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บทคัดย่อภาษาไทย 
 ญาณาริณ พากเพียร : นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมท่ีใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรม

ไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น. (Game-base Virtual and Augmented Reality Learning Innovation to Enhance Appreciation of Thai Arts and 
Culture for Puberty.) อ.ท่ีปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.ขนบพร แสงวณิช 

  
ในปัจจุบันการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยในกลุ่มวัยรุ่นตอนต้นลดลงอย่างชัดเจน เนื่องจากอิทธิพลของวัฒนธรรมต่างชาติผ่านสื่อออนไลน์ จึงมีวัตถุประสงค์

เพื่อ 1) ศึกษาสภาพความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นท่ีมีต่อการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย 2) พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริม
ท่ีใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น และ 3) ศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริง
เสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น  การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา แบ่งเป็น 4 ระยะ ได้แก่ 1) ศึกษาความ
ต้องการการเรียนรู้ของวัยรุ่นตอนต้น และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย 2) พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็น
จริงเสริมท่ีใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 3) ทดลองใช้และพัฒนาเครื่องมือวิจัย และ 4) ศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอ นต้น โดยใช้เครื่องมือในการวิจัย 
จำนวน 6 ชุด ได้แก่ 1) แบบสอบถามสภาพความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นท่ีมีต่อการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย 2) แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในด้าน
การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 3) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย 4) แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลขณะทำกิจกรรม 5) แบบสะท้อน
คิดหลังจากทำกิจกรรม และ 6) แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึน ศึกษาโดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 

ผลการวิจัย พบว่า 1) วัยรุ่นตอนต้นสนใจศิลปวัฒนธรรมไทยในระดับปานกลาง (ร้อยละ 57.50) โดยส่วนใหญ่ต้องการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยในลักษณะ
ของการออกแบบอย่างสร้างสรรค์ เมื่อสอบถามถึงประเภทประติมากรรมท่ีชอบมากท่ีสุด พบว่า ส่วนใหญ่เลือกประเภทสัตว์ (ร้อยละ 62.50) รองลงมา คือ ตุ๊กตา (ร้อยละ 50) 
ด้านกระบวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ส่วนใหญ่ต้องการทำกิจกรรมท้ังในรูปแบบเด่ียวและรูปแบบกลุ่ม (ร้อยละ 55) และต้องการทำกิจกรรมระยะเวลาประมาณ 30 นาที 
(ร้อยละ 62.50) ด้านสื่อการเรียนรู้ที่วัยรุ่นตอนต้นสนใจมากที่สุด คือ ของเล่นส่งเสริมการเรียนรู้ (ร้อยละ 62.50) รองลงมา คือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน VR (ร้อยละ 
57.50) และเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม AR (ร้อยละ 52.50) 2) การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้ ใช้ประติมากรรมเป็นกรณีศึกษา เนื่องจากช่วยส่งเสริมการรับรู้ที่มี
ความเป็นรูปธรรมและง่ายต่อการเชื่อมโยงการอธิบายองค์ประกอบของเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรมไทยในแต่ละสาขา นอกจากนี้การเลือกใช้ประติมากรรมศิลปะแบบ
สุโขทัย มีงมีความเหมาะสมกับการนำมาใช้เป็นจุดเร่ิมต้นของการศึกษาเร่ืองศิลปวัฒนธรรมไทยเพราะมีรูปแบบศิลปะที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจพื้นฐาน
ของศิลปวัฒนธรรมไทยได้อย่างชัดเจน ซึ่งนวัตกรรมนี้สามารถผสมผสานเทคโนโลยีสมัยใหม่เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยได้อย่างสร้างสรรค์ โดยเริ่มต้นจากการใช้ 
“พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (VR 360 องศา)” สำหรับการปูพื้นฐานความรู้เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทยอย่างเป็นระบบ และสนับสนุนการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ด้วยตนเองผ่าน “ชุด
กิจกรรม (AR) ท่ีพัฒนาข้ึน” โดยออกแบบชุดกิจกรรมให้อยู่ในรูปแบบของเกมการเรียนรู้ท่ีดึงดูดใจและเน้นการมีส่วนร่วมท่ีเหมาะสมกับกลุ่มวัยรุ่นตอนต้นในยุคดิจิทัล  เป็นเกม
การเรียนรู ้ที ่ประกอบด้วย 4 กิจกรรมหลัก ได้แก่ “ตามล่าค้นหาปริศนาในพิพิธภัณฑ์” “สืบหาทอยมิวซ์” “ต่อร่างสร้างสรรค์” และ “สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงใน
พิพิธภัณฑ์” 3) ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมท่ีใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่น
ตอนต้น พบว่า วัยรุ่นตอนต้นมีระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย หลังทำกิจกรรม (ค่าเฉลี่ย = 4.15) มากกว่าก่อนทำกิจกรรม (ค่าเฉลี่ย = 3.50) อย่างชัดเจน เมื่อสอบถาม
ความพึงพอใจของวัยรุ่นท่ีมีต่อสื่อการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึนพบว่า “ชุดกิจกรรม (AR) ท่ีพัฒนาข้ึน” มีจุดเด่นในด้านการสร้างความสนุกสนานและการออกแบบท่ีสวยงาม สอดคล้อง
กับรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้อย่างเต็มท่ี ขณะท่ีการใช้สื่อ “พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 (VR 360)” แสดงให้เห็นถึงความโดดเด่นในด้านการเสริมสร้าง
ความรู้ที่มุ่งเน้นความเข้าใจเชิงลึกและการทบทวนข้อมูล นอกจากนี้ผลการสะท้อนคิดหลังจากการทำกิจกรรม ยังชี้ให้เห็นว่า การใช้สื่อทั้งสองประเภทร่วมกันสามารถสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู ้ที่ท้ังสนุกสนานและส่งเสริมการรับรู้เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทยได้อย่างยอดเยี่ยม  อีกทั้งยังช่วยเสริมสร้างทักษะทางสังคม โดยเฉพาะการสร้าง
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับเพื่อนร่วมกิจกรรม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์ท้ังในเชิงวิชาการและการพัฒนาทักษะชีวิตได้เป็นอย่างดี 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
# # 6480021527 : MAJOR ART EDUCATION 
KEYWORD: Learning innovation, Virtual and augmented reality technology, Game-based learning, Thai arts and culture 
 Yanalyn Pakepeain : Game-base Virtual and Augmented Reality Learning Innovation to Enhance Appreciation of Thai Arts and Culture 

for Puberty.. Advisor: Asst. Prof. Khanobbhorn Sangvanich, Ph.D. 
  

In recent years, the appreciation of Thai arts and culture among early adolescents has significantly declined due to the influence of 
foreign cultures through online media. This study aimed to (1) investigate the needs of early adolescents regarding their appreciation of Thai arts and 
culture, (2) develop a learning innovation that integrates game-based learning with virtual and augmented reality technologies to enhance this 
appreciation, and (3) evaluate the effectiveness of the developed innovation. The research employed a research and development (R&D) approach, 
divided into four phases: (1) exploring the learning needs of early adolescents and gathering insights from experts in Thai arts and culture education, 
(2) designing and developing the innovation, (3) testing and refining the tools, and (4) evaluating the effectiveness of the innovation. The study utilized 
six research instruments: a needs assessment questionnaire, expert interviews, a Thai arts and culture appreciation evaluation form, individual activity 
behavior observation, post-activity reflections, and a satisfaction questionnaire for the learning tools. Quantitative data were analyzed using mean, 
percentage, and standard deviation, while qualitative data were examined through content analysis. 

The results revealed that 1) Early adolescents demonstrated a moderate level of interest in Thai arts and culture (57.50%). Most 
preferred learning through creative design activities, with a majority favoring sculptures of animals (62.50%), followed by dolls (50%). Regarding learning 
activities, 55% preferred a mix of individual and group formats, with a duration of about 30 minutes (62.50%). Educational toys were the most preferred 
learning tools (62.50%), followed by VR technology (57.50%) and AR technology (52.50%). 2) The developed innovation used sculptures as a case 
study, as they provided a tangible and straightforward foundation for explaining elements of Thai arts and culture. Sukhothai-style sculptures were 
particularly suitable due to their simplicity and clarity, making them ideal for introducing the subject. The innovation combined modern technologies, 
starting with "Virtual Museum (VR 360)" to build foundational knowledge and continuing with AR-based activity sets. The game-based learning activities 
included four main components. "Mystery Hunt in the Museum" "Discovering ToyMuse" "Creative Construction" and "Showcasing Creations in the 
Museum" 3) The learning innovation significantly improved the appreciation of Thai arts and culture, with the post-activity mean score increasing to 
4.15 from a pre-activity score of 3.50. Participants highly appreciated the AR-based activity set for its engaging and visually appealing design, which 
aligned with participatory learning principles. The VR-based virtual museum was noted for its ability to deepen understanding and provide academic 
challenges. Reflective feedback indicated that combining both tools created an enjoyable and effective learning experience, promoting knowledge 
and social skills, particularly in fostering positive peer relationships. 
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กิตติกรรมประก าศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณ ผู ้ช ่วยศาสตราจารย์ ดร.ขนบพร แสงวณิช อาจารย์ที ่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ ที่ให้คำแนะนำและสนับสนุนการทำวิทยานิพนธ์นี้ตลอดระยะเวลาของการศึกษา  การให้
คำปรึกษาที่มีประสิทธิภาพและกำลังใจจากอาจารย์เป็นแรงผลักดันสำคัญที่ทำให้ข้าพเจ้าสามารถดำเนิน
การศึกษาและพัฒนาผลงานชิ้นนี้จนสำเร็จ 

ขอขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิชาติ พลประเสริฐ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บุญชู 
บุญลิขิตศิริ คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่ได้ให้คำแนะนำอันมีค่าเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยนี้ให้มีคุณภาพ
และสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณ ทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กองทุนรัชดาภิเษกสมโภช 
สำหรับนิส ิตระดับบัณฑิตศึกษา  ประจำปี 2566 ที ่ให ้การสนับสนุนทุนวิจ ัยในครั ้งนี้  รวมถึง 
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติรามคำแหง และ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติสวรรควรนายก ที่ได้ให้สถานที่ในการ
เก็บข้อมูลวิจัย 

ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สุชาติ แสนพิช ที่ให้การสนับสนุนทางด้าน
เครื่องมือวิจัย โดยได้อนุเคราะห์ให้ยืม License โปรแกรม 3D Vistra สำหรับการสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริง 360 องศา ซึ่งมีส่วนสำคัญในการดำเนินการวิจัยครั้งนี้ 

ขอขอบคุณ ผู ้เข้าร่วมในการวิจัยทุกท่าน และ คณะครูทุกท่านที ่มีส ่วนร่วมในการวิจัย 
โดยเฉพาะ โรงเรียนสวรรค์อนันต์วิทยา ที่ให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูลอย่างดีเยี่ยม 

ข้าพเจ้าขอขอบคุณ คณาจารย์สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
ทุกท่าน ที่ให้ความช่วยเหลือและสนับสนุนในด้านวิชาการ รวมถึงกำลังใจตลอดการทำงานวิจัยนี้ 

ขอขอบคุณ คุณวิชารุจ ธรรมวรพล ที่ได้ให้คำปรึกษาในหลายด้านในการทำวิจัยครั้งนี้ ซึ่งมี
ส่วนช่วยอย่างมากในการพัฒนาผลงานนี้ให้สำเร็จ 

ขอขอบคุณ คุณครูปณิจักษณ์ เชยชม ผู้ช่วยประสานงานและให้คำแนะนำในการดำเนินเรื่อง
ยื่นขอเก็บข้อมูลวิจัย ทำให้การศึกษานี้สามารถดำเนินไปได้อย่างราบรื่น 

สุดท้ายนี้ ข้าพเจ้าขอขอบคุณ ครอบครัว สำหรับการสนับสนุนด้านการศึกษา และการเป็น
แรงผลักดัน เป็นกำลังใจที่อบอุ่นให้แก่ผู้วิจัยเสมอมา 
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บทที่ 1  

บทนำ  

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ศิลปวัฒนธรรมไทยเป็นรากฐานสำคัญที่สะท้อนถึงค่านิยม ความเชื่อ และอัตลักษณ์ของชน
ชาติไทย ได้รับการสืบทอดและพัฒนามาอย่างต่อเนื่องผ่านยุคสมัยต่างๆ งานศิลปะไทยมีความประณีต
งดงามและเป็นเอกลักษณ์ เช่น ประติมากรรมสมัยสุโขทัย ซึ่งเป็นรากฐานให้กับศิลปวัฒนธรรมไทยใน
ยุคปัจจุบัน (ประยูร อุลุชาฎะ, 2550) การสืบทอดและอนุรักษ์ศิลปะวัฒน ธรรมไทยจึงมีความสำคัญ
ยิ่งในด้านการรักษาอัตลักษณ์ของชาติและการส่งต่อคุณค่าทางวัฒนธรรมไปยังคนรุ่นหลัง 

พระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศรมหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราชบรมนาถบพิตรได้
พระราชทานพระบรมราโชวาทว่า "งานด้านการศึกษา ศิลปะ และวัฒนธรรม คือ งานสร้างสรรค์ความ
เจริญทางปัญญาและจิตใจ เป็นปัจจัยที่จะช่วยให้เรารักษาความเป็นไทยสืบไป" สะท้อนให้เห็นถึง
บทบาทสำคัญของศิลปวัฒนธรรมในการพัฒนาทางปัญญาและจิตใจของประชาชน รัฐธรรมนูญแห่ง
ราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2560 ยังระบุถึงหน้าที่ของคนไทยในการอนุรักษ์และคุ้มครองมรดกทาง
วัฒนธรรม เนื่องจากเป็นสัญลักษณ์ของความเจริญและประวัติศาสตร์ของชาติ 

ธนพร สายวงศ์ปัญญา (2567) ศึกษาพบว่า ในปัจจุบันการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย
ในกลุ่มวัยรุ่นตอนต้นลดลงอย่างเห็นได้ชัด ซึ่งเกิดจากหลายปัจจัย เช่น อิทธิพลของวัฒนธรรมต่างชาติ
ผ่านสื่อออนไลน์และเทคโนโลยี ทำให้นักเรียนได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรมตะวันตก ส่งผลให้ความ
สนใจและการรับรู้คุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยลดลง นอกจากนี้ ระบบการศึกษายังไม่ให้ความสำคัญ
เพียงพอในการบูรณาการศิลปวัฒนธรรมเข้ากับชีวิตประจำวันของนักเรียน อีกทั้งยังขาดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับการปฏิบัติจริง  

นอกจากนี้การขาดการสนับสนุนจากครอบครัวและชุมชนยังเป็นอีกหนึ ่งปัจจัยสำคัญ 
ครอบครัวและชุมชนที่ไม่สนับสนุนหรือไม่มีการจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรมท้องถิ่น ส่งผลให้นักเรียนไม่
ตระหนักถึงคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย ในขณะเดียวกันวัฒนธรรมสมัยใหม่ เช่น ดนตรีสากลและ
สื่อโซเชียล มีอิทธิพลอย่างมากต่อวัยรุ่น ทำให้ศิลปวัฒนธรรมไทยถูกมองว่าโบราณและไม่ทันสมัย   
(ธนพร สายวงศ์ปัญญา, 2567) 

การสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ทันสมัยและสอดคล้องกับความต้องการของวัยรุ่นจึงเป็น
สิ ่งจำเป็น เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality - VR) และความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality - AR) จึงเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริง ช่วย
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและเพิ่มความเข้าใจในเนื้อหาศิลปวัฒนธรรมไทยผ่านการปฏิบัติจริง  
(Atraksa, 2014) และมีแนวโน้มว่าจะช่วยแก้ปัญหาได้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
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ฐาน (game-based learning) จึงเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียน ให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหาและเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมได้อย่างลึกซึ้ง เพิ่มมากขึ้น (ฉัตร
กมล ประจวบลาภ, 2559)  

นอกจากนี้ พิพิธภัณฑ์เป็นอีกหนึ่งแหล่งเรียนรู้ที่สำคัญ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถสัมผัสกับวัตถุ
ทางประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรมได้โดยตรง พิพิธภัณฑ์หลายแห่งได้มีการนำเทคโนโลยี VR และ 
AR มาใช้ในการจัดแสดงนิทรรศการเพื่อสร้างประสบการณ์ที่สมจริง  และเชื่อมโยงผู้เรียนเข้ากับ
ศิลปวัตถุและสถานที่สำคัญทางวัฒนธรรม (จุฑามาศ แก้วพิจิตร, 2559) การออกแบบกิจกรรมที่
เชื่อมโยงกับการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ โดยเน้นการปฏิบัติและประสบการณ์ตรง เช่น การจำลองการ
สำรวจโบราณวัตถุในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักรู้และเห็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทยได้มากยิ่งข้ึน (Camps-Ortueta, 2021)  

การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงช่วยเพิ่มอัตราการจดจำและความเข้าใจของผู้เรียนได้ถึง รเอย 
90 เมื่อเทียบกับการเรียนรู้ผ่านการฟังหรืออ่านเพียงอย่างเดียว (Jin, 2018) ดังนั้น การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผสมผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน และเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดย
ใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐาน จึงเป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ศิลปวัฒนธรรมไทยในกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น การออกแบบกิจกรรม ควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับ
เนื้อหาผ่านประสบการณ์ตรง เช่น การจำลองการสำรวจโบราณวัตถุในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง หรือการ
ออกแบบเกมที่เชื่อมโยงกับศิลปวัฒนธรรมไทย ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักรู้และเห็นคุณค่า
ศิลปวัฒนธรรมไทยได้อย่างยั่งยืน 

ควรมีการพัฒนาแนวทางการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย 
โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีร่วมกับการออกแบบสื่อกิจกรรมที่เหมาะสม ช่วยเพิ่มโอกาสให้กลุ่ม
ว ัยร ุ ่นตอนต้นเข ้าถ ึงศ ิลปว ัฒนธรรมไทยมากยิ ่งข ึ ้น และกระตุ ้นให้เกิดการเห ็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทยในระดับลึกซึ้ง อันจะเป็นแนวทางที่ช่วยสืบทอดและอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมไทยใน
อนาคตอย่างยั่งยืน 

คำถามวิจัย  
1. แนวทางการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้

เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้นมีลักษณะ
และรายละเอียดอย่างไร 

2. การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวจากตัวชี้วัดการเห็นคุณค่าจากเกณฑ์การประเมินดา้น
พุทธิพิสัยและจิตพิสัย มีคุณภาพและประสิทธิภาพในระดับใด และสามารถนำไปใช้จริงได้
อย่างไรบ้าง 
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วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือศึกษาสภาพความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นที่มีต่อการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรม
ไทย                
 2. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกม
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 
 3. เพ่ือศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่
ใช้เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 
 
ขอบเขตวิจัย 
 1. งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที ่ใช้เกมเป็นฐานเพื ่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น  
 2. ขอบเขตด้านเนื้อหา ประกอบด้วย 

2.1 นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนจำลองพิพิธภัณฑ์
สร้างผ่านเว็บไซต์ที่สามารถเข้าชมในรูปแบบ 360 องศา ร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสร้างกิจกรรมจากภาพเสมือนจริงที่สามารถ
โต้ตอบกับสภาพแวดล้อมจริงเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้เชิงรุกผ่านการปฏิบัต ิ

2.2 การสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมที่สอดแทรกสาระเนื้อหาสำคัญไว้
ภายในนวัตกรรมที่สร้างขึ้นร่วมกับเทคโนโลยี 

2.3 เนื้อหาในหลักสูตร คือ ศิลปวัฒนธรรมไทยด้านวัตถุศิลป์ โดยมุ่งเน้นที่
ประติมากรรมสมัยสุโขทัย ซึ่งมีลักษณะเฉพาะและสามารถนำมาใช้เป็น
กรณีศึกษาในการส่งเสริมการเข้าใจนามธรรมทางวัฒนธรรม 

3. ขอบเขตตัวแปรที่เก่ียวข้องกับงานวิจัย ประกอบด้วย 
3.1 ตัวแปรต้น คือ นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน (VR) และ

เทคโนโลยีเสริมความเป็นจริง (AR) ที่ใช้เกมเป็นฐาน 
3.2 ตัวแปรตาม คือ การเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 

ด้านพุทธิพิสัยและจิตพิสัย 
4. ขอบเขตตัวแปรด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 

4.1 ประชากร คือ กลุ ่มวัยรุ ่นตอนต้น (Early Adolescents) ช่วงอายุระหว่าง     
10-15 ปี  
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4.1 กลุ่มตัวอย่าง คือ วัยรุ่นตอนต้นในจังหวัดสุโขทัย จำนวน 36 คน โดยเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างผ่านวิธีการ สุ่มอย่างเป็นระบบ (Systematic Sampling) เพื่อให้ได้
กลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับประชากรเป้าหมาย และสามารถแทน
ประชากรทั้งกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

คำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
 นวัตกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การสร้างสิ่งใหม่ที่มุ่งเน้นการเพิ่มประสิทธิภาพและคุณภาพ
ในการเรียนรู้ โดยผ่านการออกแบบและพัฒนากระบวนการหรือเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าใจและเข้าถึงเนื้อหาได้ดียิ่งข้ึน 
 เทคโนโลย ี เสม ือนผสานความเป ็นจร ิงเสร ิม  (Virtual Reality และ Augmented 
Reality) หมายถึง เทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างโลกเสมือนและโลกความเป็นจริง โดยการนำจุดเด่น
ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) และความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality: AR) มารวมเข้าด้วยกัน ผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบกับวัตถุเสมือนและสิ่งแวดล้อมที่สร้างขึ้น
เสมือนจริงได้ราวกับอยู่ในโลกจริง 

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) หมายถึง การใช้เกมเป็น
เครื่องมือในการสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกิจกรรมการเรียนรู้ โดยการ
ออกแบบกิจกรรมที่ผสมผสานองค์ประกอบของเกม เช่น การตั้งเป้าหมาย การให้ข้อเสนอแนะ และ
การแก้ปัญหา เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการเล่นอย่างมีความหมาย 

ศิลปวัฒนธรรมไทย หมายถึง การแสดงออกที่เกิดจากจินตนาการเกี่ยวกับความงามผ่านวิถี
ชีวิต ความเชื่อ ค่านิยม จารีตประเพณี และพิธีกรรมของคนไทย ที่สะท้อนถึงทั้งคุณค่าทางจิตใจและ
วัตถุ งานประติมากรรมถือเป็นหนึ่งในรูปแบบของศิลปกรรมที่ได้รับแรงบันดาลใจจากความเชื่อและ
ค่านิยม สู่การสร้างสรรค์ผลงานที่มีเอกลักษณ์และสะท้อนภูมิปัญญาของชาติ 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้ข้อมูลจากการศึกษาสภาพความเป็นจริงที่เป็นประโยชน์สำหรับครูและหน่วยงานต่างๆ     
ที่ต้องการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเก่ียวกับศิลปวัฒนธรรมไทย 
2. ได้นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริม ซึ่งมีความเหมาะสมกับ
วัยรุ่นตอนต้น และช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย 
3. ได้นวัตกรรมที่ส่งเสริมการฝึกการคิดเชิงวิพากษ์และการปฏิบัติผ่านการเล่นเกม ซึ่งเป็นการ
สร้างแรงจูงใจให้วัยรุ่นตอนต้นเกิดการเห็นคุณค่าและพัฒนาเจตคติท่ีดีต่อศิลปวัฒนธรรมไทย 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยเรื่องนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกม
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น  ผู้วิจัยได้ศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือนำหลักการ ทฤษฎีและแนวคิดสำคัญมาใช้ในการดำเนินการศึกษา 
แบ่งแยกเป็นประเด็นดังนี้  

1. แนวคิดเก่ียวกับวัยรุ่นตอนต้น 
1.1 ลักษณะพัฒนาการของวัยรุ่นตอนต้น 
1.2 การจัดการศึกษาให้เหมาะสมกับกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น 

2. แนวคิดเก่ียวกับศิลปวัฒนธรรมไทย 
2.1 ความหมายและความสำคัญของศิลปวัฒนธรรมไทย 
2.2 บทบาทของประติมากรรมในศิลปวัฒนธรรมไทย 
2.3 การเชื่อมโยงประติมากรรมสู่การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 
2.4 การเลือกประติมากรรมสุโขทัยเป็นต้นแบบในการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย
สำหรับวัยรุ่นตอนต้น 

3. แนวคิดเก่ียวกับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม 
3.1 แนวทางการส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม 
3.2 วิธีการวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม 

4. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
4.1 ทักษะที่จำเป็นในศตวรรษท่ี 21 
4.2 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ 

5. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
5.1 การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) 
5.2 การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม 
5.3 ทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory) 

6. แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ 
6.1 ความสำคัญของการเรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านพิพิธภัณฑ์ 
6.2 การประยุกต์ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีร่วมกับการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ 

6.2.1 การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) กับการ
เรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 
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6.2.2 การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) 
กับการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 
6.2.3 การใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) และ
ความเป็นจริงเสริม (AR) ในพิพิธภัณฑ์ 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
7.1 งานวิจัยในประเทศเก่ียวกับการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรม 
7.2 งานวิจัยต่างประเทศเก่ียวกับการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรม 
7.3 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้ VR และ AR ในการเรียนรู้สำหรับวัยรุ่น 
7.4 กรณีศึกษาการใช้เทคโนโลยีเสมือนในการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรม 

การศึกษารวบรวม ค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที ่ใช้เกมเป็นฐานเพื ่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้นในครั้งนี้มีรายละเอียดและข้อมูลสำคัญตามหัวข้อต่อไปนี้ 
 
1. แนวคิดเกี่ยวกับวัยรุ่นตอนต้น 

1.1 ลักษณะพัฒนาการของวัยรุ่นตอนต้น  
ว ัยร ุ ่นตอนต้น (Early Adolescence) เป ็นช ่วงอาย ุระหว่าง 10 - 15 ปี ซ ึ ่งเป ็นระยะที ่ม ีการ
เปลี่ยนแปลงในหลายด้าน ทั้งทางร่างกาย จิตใจ สังคม และสติปัญญา พัฒนาการในช่วงนี้มีบทบาท
สำคัญต่อการสร้างบุคลิกภาพและตัวตนของบุคคลในอนาคต ในด้านร่างกาย วัยรุ ่นจะมีการ
เจริญเติบโตทางกายภาพอย่างเห็นได้ชัด เช่น การเพิ่มขึ้นของความสูง น้ำหนัก การเปลี่ยนแปลงของ
ระบบสืบพันธุ์ และการหลั่งฮอร์โมนที่มีบทบาทสำคัญในการเจริญเติบโต นอกจากนี้ วัยรุ ่นเริ ่มมี
ความรู้สึกเป็นตัวของตัวเองและต้องการอิสระในการตัดสินใจมากขึ้น  (Steinberg, 2017) ในด้าน
สังคม ความสัมพันธ์ระหว่างวัยรุ่นกับเพื่อนฝูงมีความสำคัญมากขึ้น การได้รับการ ยอมรับจากกลุ่ม
เพื่อนมีผลอย่างมากในการพัฒนาบุคลิกภาพและพฤติกรรม วัยรุ่นมักให้ความสำคัญกับการเป็นที่
ยอมรับในกลุ่มเพื่อน และในบางครั้งสิ่งนี้อาจมีผลกระทบเชิงลบต่อการรักษาค่านิยมทางวัฒนธรรม 
วัยรุ่นในสภาพแวดล้อมที่ไม่สนับสนุนการรักษาศิลปวัฒนธรรมไทย อาจมองว่าการอนุรักษ์วัฒนธรรม
เป็นเรื่องที่ล้าสมัยหรือไม่ตรงกับแนวโน้มทางสังคมสมัยใหม่ (Blakemore, 2014) ในด้านสติปัญญา 
วัยรุ่นตอนต้นจะมีพัฒนาการทางสมอง โดยเฉพาะในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการวางแผนและการคิดเชิง
นามธรรม วัยรุ่นจะเริ่มตั้งคำถามและทบทวนค่านิยมที่สืบทอดจากครอบครัวหรือสังคม ซึ่งหากไม่มี
การสนับสนุนให้พวกเขาเข้าใจถึงคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยอย่างลึกซึ้ง พวกเขาอาจมองว่าเปน็สิ่ง
ที่ไม่สำคัญในชีวิต (Bishop, 2021) ในด้านอารมณ์ วัยรุ่นตอนต้นมีความไม่แน่นอนทางอารมณ์สูง ซึ่ง
ส่งผลต่อทัศนคติของพวกเขาต่อวัฒนธรรมดั้งเดิม ความปรารถนาที่จะค้นหาตัวตนใหม่ๆ ทำให้พวก
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เขาอาจหันไปสนใจวัฒนธรรมตะวันตกหรือสากลมากกว่าวัฒนธรรมท้องถิ ่น  ซึ ่งอาจลดการให้
ความสำคัญต่อการรักษาศิลปวัฒนธรรมไทย (Steinberg, 2017) พัฒนาการเหล่านี้ในวัยรุ่นตอนต้น 
อาจส่งผลให้การเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยลดลง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง
ทางวัฒนธรรมอย่างรวดเร็วและมีการนำเสนอวัฒนธรรมต่างชาติเข้ามามากขึ้น ส่งผลให้วัยรุ่นอาจรู้สึก
ว่าวัฒนธรรมไทยเป็นสิ่งที่ห่างไกลจากความสนใจ 

1.2 การจัดการศึกษาให้เหมาะสมกับกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น 
การจัดการศึกษาให้เหมาะสมกับกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น (ช่วงอายุ  10 - 15 ปี) มีความสำคัญเป็น

อย่างมาก เนื่องจากเป็นช่วงเปลี่ยนผ่านจากระดับประถมศึกษาไปสู่มัธยมศึกษา ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้
ที่ซับซ้อนและมีความกดดันที่มากขึ้นมักทำให้นักเรียนเกิดปัญหาในการปรับตัว การจัดการศึกษาที่
เหมาะสมควรพิจารณาด้านพัฒนาการทางสติปัญญา อารมณ์ และสังคมของนักเรียนในช่วงวัยนี้ 
โดยเฉพาะการปรับตัวให้เข้ากับรูปแบบการเรียนรู้ใหม่ๆ ที่เน้นการคิดเชิ งวิพากษ์และการวิเคราะห์ 
(ยศวีร์ สายฟ้า, 2557)  

Jeanette (2019) ชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสำหรับวัยรุ่นตอนต้นต้องเน้นการ
เรียนรู้ที่ปรับตามความสนใจและความสามารถของผู้เรียน โดยแนวทางสำคัญในการจัดการศึกษา
สำหรับวัยนี้ประกอบด้วย 3 ประเด็นหลัก ได้แก่ 

1) การพัฒนาทักษะพื้นฐาน  
      การจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายและเปิดโอกาสให้นักเรียนเลือกเรียนตามความ
สนใจและความถนัด จะช่วยพัฒนาทักษะพื้นฐานของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ       
การออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อความแตกต่างในทักษะและความสามารถของ
นักเรียนเป็นสิ่งที่สำคัญมาก (โชติกา กังสนันท์, 2564)  

2) การลดความเหนื่อยล้าจากการเรียนรู้ 
     การใช้การเรียนการสอนเชิงรุก เช่น Activity-Based Learning, Game-Based 

Learning และ Discovery Learning จะช่วยให้นักเรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที ่มี
ส่วนร่วม ซึ่งช่วยลดความเหนื่อยล้าจากการเรียนแบบบรรยายยาวนานและเพ่ิมการมีส่วนร่วม
ของนักเรียนในกระบวนการเรียนรู้ (Jeanette, 2019)  

3) การมอบหมายภาระงานที่เหมาะสม 
     การมอบหมายงานที่เหมาะสมกับความถนัดและความสนใจของนักเรียน จะช่วย

กระตุ้นให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์และมีแรงจูงใจในการทำงาน ตัวอย่างเช่น การให้ทำ
ผลงานในรูปแบบการ์ตูน วิดีโอ หรือโครงการกลุ่มจะช่วยให้นักเรียนสามารถแสดงความคิด
สร้างสรรค์และพัฒนาความสามารถของตนเองได้เต็มที่ (โชติกา กังสนันท์, 2564)  
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นอกจากนี้ การศึกษาในยุค Generation Z ต้องคำนึงถึงพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 
นักเรียนกลุ่มนี้มีความสนใจในเทคโนโลยีดิจิทัลและการเข้าถึงข้อมูลอย่างรวดเร็ว ดังนั้น  การจัดการ
ศึกษาให้เหมาะสมควรเน้นการผสมผสานเทคโนโลยีในการเรียนการสอน เช่น การใช้เทคโนโลยี 
AR/VR หรือการบูรณาการเทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู้เพื ่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
(Seemiller, 2016)  

สรุปได้ว่า การเรียนรู้สำหรับวัยรุ่นตอนต้นที่อยู่ในช่วง Generation Z ควรคำนึงถึงความชอบ
ของวัยรุ่นตอนต้นที่มักจะสนใจการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมและสามารถนำไปใช้ได้ในชีวิตจริง รวมถึงการ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้จากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่สร้างสรรค์ การออกแบบห้องเรียนที่เน้น
การมีปฏิสัมพันธ์และการโต้ตอบแบบทันที โดยใช้เทคโนโลยีเป็นตัวเชื่อมโยง จะช่วยให้นักเรียนเกิด
ความสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากข้ึน 
 
2. แนวคิดเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทย 

2.1 ที่มาความหมายและความสำคัญของศิลปวัฒนธรรมไทย 
ศิลปวัฒนธรรมไทย หมายถึง การรวมตัวของศิลปะและวัฒนธรรมที่แสดงถึงเอกลักษณ์และ

ความคิดสร้างสรรค์ของคนไทย การบูรณาการระหว่างศิลปะและวัฒนธรรมนี้สะท้อนให้เห็นถึง       
ภูมิปัญญาและวิถีชีวิตของคนในสังคม วิรุณ ตั้งเจริญ (2555) ได้นิยามคำว่า "ศิลปวัฒนธรรม" ว่าเป็น
การแสดงออกถึงความงามและความคิดสร้างสรรค์จากการผสมผสานระหว่างศิลปะ (Art) ซึ่งเน้นด้าน
ความงามและจินตนาการ และวัฒนธรรม (Culture) ที่สะท้อนถึงความเจริญงอกงามของคนในสังคม 
ทั้งทางจิตใจและวัตถุ  

ศิลปวัฒนธรรมไทยมีรากฐานมาจากความเชื่อ ศาสนา และธรรมชาติ โดยเฉพาะในด้านพุทธ
ศาสนา ซึ่งสะท้อนผ่านงานศิลปะต่าง ๆ เช่น สถาปัตยกรรม จิตรกรรม และประติมากรรม  ประยูร     
อุลุชาฎะ (2550) ระบุว่า ศิลปะไทยแสดงถึงความอ่อนโยนและความประณีตผ่านการสืบทอดและ
พัฒนาจากรุ่นสู่รุ่น ทำให้เกิดลักษณะเฉพาะที่แสดงถึงความเป็นเอกลักษณ์ของชาติ 

ความสำคัญของศิลปวัฒนธรรมไทย อยู่ที ่บทบาทของของในการสะท้อนเอกลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมและค่านิยมของคนไทย ศิลปวัฒนธรรมไม่เพียงแต่เป็นแหล่งรวมภูมิปัญญาทางสังคม แต่ยัง
เป็นเครื่องมือสำคัญในการสร้างความเชื่อมโยงและความเป็นหนึ่งเดียวกันในสังคม นอกจากนี้ยังเป็น
เครื ่องมือในการสร้างความสัมพันธ์ทางวัฒนธรรมในระดับสากล และเป็นแหล่งท่องเที ่ยว เชิง
วัฒนธรรมที่ช่วยส่งเสริมเศรษฐกิจของประเทศ (ประไพ กาญจนรัตน์, 2559) 

จากการศึกษาความหมายและความสำคัญของศิลปวัฒนธรรมไทยในข้างต้น สรุปได้ว่า     
ศิลปวัฒนธรรมไทย สามารถแสดงถึงเอกลักษณ์ และความเป็นตัวตนของชาติไทย ผ่านการบูรณาการ
ศิลปะและวัฒนธรรมที่สะท้อนภูมิปัญญาและวิถีชีวิต การรักษาและสืบทอดศิลปวัฒนธรรมไทยเป็นสิ่ง

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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สำคัญไม่เพียงแต่ในเชิงวัฒนธรรมเท่านั้น แต่ยังมีบทบาทในการส่งเสริมเศรษฐกิจและการท่องเที่ยว
ของประเทศ 

2.2 บทบาทของประติมากรรมในศิลปวัฒนธรรมไทย 
2.2.1 องค์ประกอบของศิลปวัฒนธรรมไทย 

 ศิลปวัฒนธรรมไทยมีองค์ประกอบสำคัญที่สะท้อนเอกลักษณ์ของชาติในหลากหลายมิติ      
ทั้งด้านความเชื่อ วิถีชีวิต และความงามทางศิลปะ โดยสำนักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ  
(2545) ได้จำแนกศิลปวัฒนธรรมไทยออกเป็น 5 สาขา ได้แก่ 

1) สาขามนุษยศาสตร์: ครอบคลุมเรื่องความเชื่อ ศาสนา และปรัชญาที่เก่ียวข้องกับวิถีชีวิต
ของคนไทย 

2) สาขาศิลปะ: รวมถึงจิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม ดนตรี และนาฏศิลป์ 
3) สาขาช่างฝีมือ: เน้นการสร้างสรรค์งานฝีมือที่สะท้อนภูมิปัญญาท้องถิ่น 
4) สาขาคหกรรมศิลป์: เกี่ยวข้องกับการทำอาหาร การตกแต่ง และการดูแลบ้านเรือน 
5) สาขากีฬาและนันทนาการ: การละเล่นพ้ืนบ้านและกิจกรรมสร้างสรรค์ เช่น มวยไทย

และหมากรุก 
องค์ประกอบเหล่านี้สะท้อนให้เห็นถึงความเชื่อมโยงระหว่างศิลปะและวิถีชีวิตของคนไทย ที่

หลอมรวมเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว โดยแต่ละสาขามีบทบาทสำคัญในการแสดงออกถึงจิตวิญญาณ 
วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่นของสังคมไทย ซึ่งในบรรดาสาขาศิลปวัฒนธรรมไทย ประติมากรรม
ถือเป็นหนึ่งในรูปแบบศิลปะที่โดดเด่นและมีความสำคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากมีบทบาทเป็นตัวกลางที่
ถ่ายทอดคติความเชื่อและวิถีชีวิตของคนไทยได้อย่างชัดเจน ประติมากรรมไม่เพียงสะท้อนถึงมิติทาง
ศิลปะ แต่ยังแสดงออกถึงความเชื่อมโยงระหว่างศาสนา ความงดงาม และจิตวิญญาณ ซึ่งถือเป็นหัวใจ
สำคัญของศิลปวัฒนธรรมไทย 

 2.2.2 นิยามและคุณค่าของประติมากรรม 
ประติมากรรม หมายถึง งานศิลปะที่สร้างขึ้นในลักษณะสามมิติ เช่น การปั้น การแกะสลัก 

หรือการหล่อโลหะ ซึ่งสะท้อนถึงความงาม จิตวิญญาณ และความเชื ่อของคนในสังคม  (สุจิตรา      
มาสขาว, 2559) 

ในประเทศไทย ประติมากรรมมักเชื่อมโยงกับศาสนา เช่น พระพุทธรูป เทวรูป และการ
ตกแต่งสถานที่ศักดิ์สิทธิ์ เช่น วัดและพระราชวัง ประติมากรรมจึงมีบทบาทสำคัญในการสะท้อนคติ
ความเชื่อและความงดงามทางศิลปะ โดยยังทำหน้าที่เป็นเครื่องมือที่เชื่อมโยงศิลปะเข้ากับจิตวิญญาณ
และความศรัทธาในสังคม (สุรศักดิ์ เจริญวงศ,์ 2533) 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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การสร้างงานประติมากรรมต้องใช้ความชำนาญ และความเข้าใจในองค์ประกอบทางศิลปะ 
เช่น การจัดแสงและเงา การใช้เส้นโค้ง และการเลือกวัสดุที ่เหมาะสม เพื ่อสร้างความรู้สึกและ
ความหมายทางศิลปะให้แก่ผู้ชม (สุรศักดิ์ เจริญวงศ์, 2533) 

ประเภทของประติมากรรมไทย สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก ได้แก่ 
1) ประติมากรรมรูปเคารพ เช่น พระพุทธรูปและเทวรูป ที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้ในพิธี

และการบูชา 
2) ประติมากรรมตกแต่ง ใช้ในการตกแต่งสถานที่ศักดิ์สิทธิ์ เช่น วัด โบสถ์ และ

วิหาร เพ่ือเพ่ิมความงดงาม 
3) ประติมากรรมเพ่ือประโยชน์ใช้สอย เช่น การสร้างภาชนะ เครื่องดนตรี และ

เครื่องตกแต่ง ที่ผสมผสานความงามและการใช้งานได้จริง  
งานประติมากรรมเหล่านี้ไม่เพียงแต่แสดงถึงความงามทางศิลปะ แต่ยังสะท้อนถึงค่านิยม 

ความเชื่อ และภูมิปัญญาของคนไทยในอดีต 
2.2.3 บทบาทของประติมากรรมในบริบทของศิลปวัฒนธรรมไทย 

 ประติมากรรมมีบทบาทสำคัญในการเชื่อมโยงกับศิลปวัฒนธรรมไทยใน 5 สาขา ดังนี้ 
ตารางท่ี 1 ตารางแสดงถึงความสำคัญของประติมากรรมในบริบทของศิลปวัฒนธรรมไทย ทั้ง 5 สาขา 
 

สาขา บทบาทของประติมากรรม บทสรุป 

1. สาขามนุษยศาสตร ์ - ถ่ายทอดความเชื่อและปรัชญา
ผ่านพระพุทธรูปและเทวรูป 
- การสื่อนัยยะแทนสัญลักษณ์ 
เช่น ครุฑและมกร แสดงถึงความ
เป็นมงคลและการคุ้มครอง 

ประตมิากรรมในสาขานี้แสดงถึงความสัมพันธ์
ระหว่างศิลปะ ศาสนา และปรัชญาที่หลอม
รวมเป็นวิถีชีวิตของคนไทย 

2. สาขาศิลปะ - แสดงถึงความงามและ
สุนทรียภาพ เช่น เส้นโค้งใน
พระพุทธรูป 
- การตกแต่งลวดลายบน
สถาปัตยกรรมหรือ
เครื่องปั้นดินเผา 

ประตมิากรรมทำหน้าที่สะท้อนความงามของ
ศิลปกรรมไทยในมิติที่ผสมผสานระหว่าง
ศิลปะและจติวิญญาณ 

3. สาขาช่างฝีมือ - สะท้อนทักษะและภูมิปัญญา 
เช่น การหล่อโลหะ การแกะสลัก
ไม้ และการปั้นดิน 
- การสร้างพระพุทธรูป เทวรูป 
หรือเครื่องปั้นดินเผา 

ประตมิากรรมแสดงถึงภูมิปัญญาและทักษะ
ของช่างฝีมือไทยท่ีสะท้อนถึงวัฒนธรรมและ
ความเชื่อของชุมชน 
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สาขา บทบาทของประติมากรรม บทสรุป 

4. สาขาคหกรรมศลิป ์ - งานท่ีเชื่อมโยงกับ
ชีวิตประจำวัน เช่น ภาชนะดิน
เผา และของเล่น 

ประตมิากรรมเกี่ยวข้องกับการเสรมิสร้าง
พื้นที่ชีวิตให้มีความหมายและความงาม 

5. สาขากีฬาและ
นันทนาการ 

- ประติมากรรมทีเ่กี่ยวข้องกับ
การละเล่น เช่น เบี้ยบนตาราง
หมากรุก ตุ๊กตาดินเผา 

แม้ไม่ใช่ส่วนสำคัญทีสุ่ด แต่ประตมิากรรม
สามารถสะท้อนถึงการประยุกต์ใช้ในกิจกรรม
และเชื่อมความสัมพันธ์ทีส่ะท้อนระหว่าง
มนุษย์กับกีฬา 

 

 จากตารางดังกล่าว สรุปได้ว่า 1) ประติมากรรมเป็นเครื่องมือสำคัญในการถ่ายทอดความเชื่อ
และปรัชญาในเชิงประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม จึงสะท้อนให้เห็นถึงความเชื่อและจิตวิญญาณ 2) การ
แสดงออกถึงความงามทางศิลปะ ด้วยการออกแบบที่สมดุลและละเอียดอ่อน ประติมากรรมช่วยสร้าง
แรงบันดาลใจในงานศิลปกรรมไทย 3) การพัฒนาทักษะช่างฝีมือ เนื่องจากประติมากรรมช่วยอนุรักษ์
และเผยแพร่ภูมิปัญญาช่างฝีมือที่สะท้อนถึงเทคนิคและนวัตกรรมในแต่ละยุคสมัย  4) ความเชื่อมโยง
กับชีวิตประจำวัน งานประติมากรรมช่วยสื่อถึงวิถีชีวิตและการใช้งานจริง ทั้งในรูปแบบของตกแต่ง
หรือของเล่น และ 5) ประติมากรรมช่วยกระตุ ้นความคิดสร้างสรรค์และส่งเสริมการออกแบบที่
เกี่ยวข้องกับนันทนาการ จึงสนับสนุนให้เกิดเป็นกิจกรรมสร้างสรรค์  

2.3 การเชื่อมโยงประติมากรรมสู่การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 
 วัยรุ่นตอนต้น (ช่วงอายุ 10-15 ปี) เป็นช่วงเวลาที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งด้านร่างกาย จิตใจ 
สังคม และสติปัญญา การเปลี ่ยนแปลงเหล่านี ้ส่งผลต่อความสนใจและการรับรู ้ของวัยรุ ่นต่อ
ศิลปวัฒนธรรมไทย หากไม่มีการออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสม เนื้อหาศิลปวัฒนธรรมที่มีความ
เป็นนามธรรมอาจเข้าถึงได้ยากสำหรับกลุ่มนี้ (Steinberg, 2017) 

การนำประติมากรรมมาใช้ในการเรียนรู้ช่วยให้วัยรุ่นสามารถมองเห็นและสัมผัสกับเนื้อหาที่
เป็นนามธรรมได้อย่างเป็นรูปธรรม ตัวอย่างเช่น การศึกษาประติมากรรมที่เกี่ยวข้องกับวรรณกรรม
ไทย ช่วยให้ผู ้เรียนเข้าใจเรื ่องราวและคติธรรมที่แฝงอยู่ในวรรณกรรมผ่านภาพลักษณ์ที่ชัดเจน  
(UNESCO, 2013) นอกจากนี้ การใช้ประติมากรรมที่สะท้อนถึงวิถีชีวิตและประเพณีไทย ยังช่วย
เสริมสร้างความตระหนักรู้และความภาคภูมิใจในมรดกทางวัฒนธรรมของตนเอง (ยศวีร์ สายฟ้า , 
2557) 

Steinberg (2017) ชี้ให้เห็นว่าวัยรุ่นตอนต้นจะเรียนรู้ได้ดีขึ้นเมื่อใช้สื่อที่สามารถจับต้องได้
และเชื่อมโยงเนื้อหานามธรรมกับประสบการณ์ที่ชัดเจน เช่น การใช้ประติมากรรมเพื่อถ่ายทอด
ความคิดและคติธรรมจากวรรณกรรมหรือเรื ่องเล่าพื้นบ้าน Piaget’s Cognitive Development 
Theory สนับสนุนว่าในช่วงวัยรุ่นตอนต้นที่กำลังพัฒนาการคิดเชิงนามธรรม การใช้วัตถุรูปธรรม เช่น 
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ประติมากรรม สามารถช่วยสร้างความเข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนและกระตุ้นกระบวนการคิดวิเคราะหไ์ด้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

Smith & Kosslyn (2018) ยังระบุว่าสื่อสามมิติ เช่น ประติมากรรม ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้
แบบ Active Learning ซึ่งเป็นวิธีการที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาเชิงลึกได้ดีกว่า
วิธีการเรียนแบบเดิม นอกจากนี้ บทความจาก UNESCO (2013) ยังแสดงให้เห็นว่าศิลปะและ
ประติมากรรมช่วยสร้างความตระหนักรู้ถึงมรดกทางวัฒนธรรมและส่งเสริมความภาคภูมิใจในชุมชน 
โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชน 
 การบูรณาการประติมากรรมในการเรียนรู ้ศิลปวัฒนธรรมไทยจึงถือเป็นเครื่องมือที ่ช่วย
เชื่อมโยงความสนใจของวัยรุ่นกับมรดกทางวัฒนธรรมไทยในรูปแบบที่น่าสนใจและเข้าถึงได้ง่าย 
ประติมากรรมมีบทบาทสำคัญในการสะท้อนศิลปวัฒนธรรมไทยใน 5 สาขา ได้แก่ มนุษยศาสตร์ 
ศิลปะ ช่างฝีมือ คหกรรมศิลป์ และกีฬาและนันทนาการ ซึ่งสามารถนำมาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้เพ่ือ
สร้างความเข้าใจในศิลปวัฒนธรรมไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพผ่านการสัมผัสและประสบการณ์ตรง 

 
ตารางท่ี 2 ตารางสรุปประโยชน์ในการศึกษาศิลปวัฒนธรรมไทยใน 5 สาขา ผ่านงานประติมากรรม
สำหรับวัยรุ่นตอนต้น 

สาขา แนวทางการศึกษาจากประติมากรรม 
 

ประโยชน์การศึกษาผ่านประติมากรรม 
 

1. สาขามนุษยศาสตร ์ - ศึกษาประติมากรรมพระพุทธรูป 
เทวรูป หรอืรูปป้ันอื่นๆในตำนาน 

- เข้าใจหลกัธรรมและคุณค่าทางวฒันธรรม เช่น 
ความเสยีสละ ความสงบ และปัญญา 

- ใช้การเล่าเรื่องราวที่แฝงอยู่ใน
ประติมากรรม 

- พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และสร้างความสนใจ
ในเรือ่งราวทางประวัติศาสตร ์

2. สาขาศิลปะ - สังเกตองค์ประกอบศิลป์ รูปทรงและ
ลวดลายของประติมากรรม 

- กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์และการจนิตนาการ 

- ทดลองออกแบบหรือลงมือสร้าง
ประติมากรรมขนาดเลก็ 

- พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ผลงานและเขา้ใจความ
งดงามเชิงศิลปะ 

3.สาขาช่างฝีมอื - ฝึกปฏิบัติการป้ัน การแกะสลกั หรอื
การจำลองลวดลายจากประติมากรรม 

- เรยีนรู้ทกัษะการใชม้ือและเครื่องมือ พฒันาความ
ประณีตและความอดทน 

- ศึกษาวัสดแุละกระบวนการสร้างงาน 
เช่น การหลอ่โลหะหรือการป้ันดิน 

- เข้าใจคณุค่าของงานฝีมอืและภูมิปัญญาชา่งไทย 

4. สาขาคหกรรมศิลป์ - วิเคราะห์ลวดลายและรูปทรงในงาน
ประติมากรรมที่เกี่ยวข้องกับเครื่องใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

- สร้างแรงบันดาลใจในงานออกแบบที่ผสมผสาน
ศิลปะไทยกับการใช้งานจริง เช่น การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ในครัวเรอืน 

- ทดลองออกแบบภาชนะหรือของ
ตกแต่งที่ได้แรงบันดาลใจจาก
ประติมากรรม 
 

- เข้าใจการออกแบบที่เน้นฟังก์ชันและความงาม 

5. สาขา 
กีฬาและนนัทนาการ 

ศึกษารูปป้ันในการออกแบบเพื่อใช้
ประโยชน์ ที่สะท้อนจำลองการละเล่น 
หรือ กิจกรรมเกมกีฬา  

- เข้าใจและเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมไทยและพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบและการ
ประยกุต์ใช้ประติมากรรมในชวีิตประจำวัน  
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การใช้ ประติมากรรม เป็นกรณีศึกษาศิลปวัฒนธรรมไทยใน 5 สาขา ได้แก่ มนุษยศาสตร์ 
ศิลปะ ช่างฝีมือ คหกรรมศิลป์ และกีฬาและนันทนาการ ช่วยเปิดโอกาสให้วัยรุ่นตอนต้นได้เรียนรู้
ศิลปวัฒนธรรมไทยผ่านกระบวนการที่จับต้องได้และมีความน่าสนใจ การบูรณาการประติมากรรมเข้า
กับการเรียนรู้ในแต่ละสาขาช่วยสร้างแรงบันดาลใจ ความเข้าใจ และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
โดยสามารถสรุปประเด็นสำคัญได้ดังนี้ 

1) สาขามนุษยศาสตร์  
การศึกษาประติมากรรม เช่น พระพุทธรูปหรือรูปเทพในตำนาน ช่วยให้วัยรุ่นเข้าใจคติธรรม 
ปรัชญา และความเชื่อที่สะท้อนผ่านศิลปวัตถุ นอกจากนี้ยังช่วยกระตุ้นความสนใจใน
เรื่องราวประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมที่สอดแทรกในงานประติมากรรม 

2) สาขาศิลปะ 
การสังเกตองค์ประกอบศิลป์ เช่น สัดส่วน ลวดลาย และการใช้วัสดุในงานประติมากรรม 
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการจินตนาการ นอกจากนี้ยังเป็นพื้นฐานในการสร้างแรง
บันดาลใจสำหรับการออกแบบผลงานร่วมสมัย 

3) สาขาช่างฝีมือ 
การฝึกปฏิบัติ เช่น การปั้น การแกะสลัก หรือการใช้วัสดุและเครื่องมือในงานประติมากรรม 
ช่วยเสริมสร้างทักษะด้านงานฝีมือ ความประณีต และการชื่นชมภูมิปัญญาของช่างไทย 

4) สาขาคหกรรมศิลป์ 
การศึกษาและวิเคราะห์ลวดลายหรือรูปทรงในงานประติมากรรมที่เกี่ยวข้องกับเครื่องใช้ใน
ชีวิตประจำวัน เช่น หม้อดินหรือลวดลายบนภาชนะ ช่วยสรา้งแรงบันดาลใจในการออกแบบ
และการประยุกต์ใช้ความงามของประติมากรรมในผลิตภัณฑ์ร่วมสมัย 

5) สาขากีฬาและนันทนาการ 
การเชื่อมโยงประติมากรรมกับกิจกรรมนันทนาการ เช่น การออกแบบเบี้ยหมากรุกท่ีได้รับ
แรงบันดาลใจจากงานประติมากรรม หรือการจำลองการละเล่นไทย ช่วยส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบ และสร้างความสนุกสนานที่เชื่อมโยงกับศิลปวัฒนธรรมไทย 
การศึกษาประต ิมากรรมใน 5 สาขา สำหร ับว ัยร ุ ่นตอนต้น ไม ่เพ ียงช ่วยให ้เข ้าใจ

ศิลปวัฒนธรรมไทยในมิติต่าง ๆ แต่ยังพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การสร้างสรรค์ และการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในรูปแบบที่น่าสนใจและเหมาะสมกับวัย ผ่านการสัมผัสและประสบการณ์ตรง ทำ
ให้ศิลปวัฒนธรรมไทยกลายเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ที่มีความหมายและสามารถสร้างแรงบันดาล
ใจในชีวิตประจำวัน 
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2.4 การเลือกใช้ใช้ประติมากรรมสุโขทัยเป็นต้นแบบในการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่น

ตอนต้น 

  2.4.1 ความสำคัญของศิลปะสุโขทัยในบริบทการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย 
  ประติมากรรมสุโขทัยถือเป็นตัวอย่างที่โดดเด่นในการเชื่อมโยงศิลปะกับความเชื่อ

และวิถีชีวิตในยุคโบราณ ประติมากรรมสุโขทัย โดยเฉพาะอย่างยิ ่ง  พระพุทธรูป และ เทวรูป 
แสดงออกถึงความเชื่อทางศาสนาและวิถีชีวิตที่สงบสุขซึ่งเป็นแกนหลักของวัฒนธรรมไทยในอดีต 
ลักษณะของประติมากรรมในยุคสุโขทัยนั้นมีความอ่อนช้อย งดงาม และเรียบง่าย สะท้อนถึงความ
สมดุลทั้งในเชิงการออกแบบและการแสดงอารมณ์ พระพุทธรูปสุโขทัยมีความประณีตในการออกแบบ 
เช่น พระพุทธรูปปางลีลาและปางมารวิชัย ซึ่งแสดงถึงความสงบและความเมตตาในศาสนาพุทธ  
(Sawitree, 2012)  
 การเลือกใช้ประติมากรรมสุโขทัยในการเรียนรู้เนื่องจากความงดงามและความประณีตของ
การออกแบบ รวมถึงการแสดงถึงคุณค่าทางศาสนาและวัฒนธรรม นอกจากนี้ยังมี  เทวรูป ซึ่งเป็น
ตัวแทนของความศรัทธาในศาสนาฮินดู ซึ่งแสดงถึงการผสมผสานทางวัฒนธรรมในยุคสุโขทัย (ประยูร 
อุลุชาฎะ, 2550) ประติมากรรมเหล่านี้ช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าใจในความเชื่อทางศาสนาและ
ศิลปวัฒนธรรมของไทยได้อย่างสมบูรณ์ 
 การเลือกใช้ประติมากรรมสุโขทัยในกระบวนการเรียนรู้  สอดคล้องกับการแบ่งประเภท
ประติมากรรมไทยออกเป็น 3 ประเภทหลัก ซึ่งมีความสำคัญทั้งในด้านศิลปะ วัฒนธรรม และศาสนา 
การศึกษาเกี่ยวกับประติมากรรมสุโขทัยช่วยให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับความเชื่อและ
วิถีชีวิตของคนไทยในอดีต ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
 1) ประติมากรรมรูปเคารพ คือ ประติมากรรมที่สร้างขึ้นเพ่ือเคารพบูชา เช่น พระพุทธรูป
สุโขทัย ซึ่งเป็นสัญลักษณ์แห่งความศรัทธาและความสงบสุข พระพุทธรูปสุโขทัยมักมีลักษณะการ
ออกแบบที่งดงามและเรียบง่าย มีความสมดุลทางร่างกายและการแสดงออกทางอารมณ์ เช่น ปางลีลา 
ที่แสดงถึงการเคลื ่อนไหวอ่อนช้อย และ ปางมารวิชัย ที่เน้นถึงการเอาชนะอุปสรรคอย่างสงบ 
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2555) การใช้ประติมากรรมรูปเคารพในกระบวนการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนเข้าใจถึง
ความเชื่อและคุณค่าทางศาสนาพุทธ การศึกษาเกี่ยวกับพระพุทธรูปสุโขทัยทำให้เกิดการเข้าใจในด้าน
ศิลปะและความคิดสร้างสรรค์ของช่างฝีมือในอดีต 
 2) ประติมากรรมตกแต่ง คือ ประติมากรรมที่ใช้ตกแต่งโบราณสถาน เช่น การแกะสลัก
ลวดลายบนวิหารหรือโบสถ์ แสดงถึงความประณีตและมีความหมายเชิงศาสนาและวัฒนธรรม การ
แกะสลักลวดลายต่าง ๆ บนผนังหรือเสาโบสถ์สะท้อนถึงความคิดสร้างสรรค์และฝีมือช่างของชาว
สุโขทัย ซึ ่งช่วยเชื ่อมโยงการเรียนรู ้ด ้านศิลปกรรมกับประวัติศาสตร์ได้อย่างสมบูรณ์ การใช้
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ประติมากรรมตกแต่งในกระบวนการเรียนรู้ทำให้นักเรียนสามารถศึกษาเกี่ยวกับสัญลักษณ์และการ
เล่าเรื่องทางศาสนาได้อย่างใกล้ชิด (สุรศักดิ์ เจริญวงศ,์ 2533)  
 3) ประติมากรรมเพื ่อประโยชน์ใช้สอย คือ ประติมากรรมที ่สร ้างขึ ้นเพื ่อใช ้ใน
ชีวิตประจำวัน เช่น เครื่องสังคโลก ซึ่งเป็นเครื่องปั้นดินเผาที่มีชื่อเสียงในยุคสุโขทัย มีบทบาททั้งใน
การใช้งานและการแสดงถึงฝีมือทางศิลปะ ช่างฝีมือในยุคสุโขทัยได้พัฒนาเทคนิคการปั้นและการเผา
เครื่องปั้นดินเผาให้มีความงดงามและทนทาน การศึกษาเครื่องสังคโลกในกระบวนการเรียนรู้ช่วยเสริม
ความเข้าใจในด้านการสร้างสรรค์งานศิลปะและวิถีชีวิตของคนในยุคโบราณ (Moments Log, 2023) 
 ศิลปะสุโขทัยถือเป็นยุคทองของศิลปวัฒนธรรมไทยที่มีเอกลักษณ์โดดเด่น โดยเฉพาะในด้าน
ประติมากรรมที่สะท้อนถึงความสง่างาม เรียบง่าย และความลึกซึ้งทางจิตวิญญาณ ซึ่งจากลักษณะ
เด่นเหล่านี้ จึงทำให้รูปแบบศิลปะสุโขทัยนั้น มีความเหมาะสมต่อการศึกษาและเรียนรู้สำหรับวัยรุ่น
ตอนต้นที่กำลังอยู่ในช่วงพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์และด้านการรับรู้  เช่น การคิดวิเคราะห์และ
การเชื ่อมโยงเนื้อหาศิลปะกับวิถีชีวิตและค่านิยมทางวัฒนธรรม ซึ ่งเนื ้อหาดังกล่าวมีความเป็น
นามธรรมสูง (Steinberg, 2017) 

2.4.2 ความเหมาะสมของประติมากรรมศิลปะสุโขทัยในการเรียนรู้สำหรับวัยรุ่นตอนต้น 
จากการเปรียบเทียบประติมากรรมสุโขทัยกับบริบทของ 5 สาขาศิลปวัฒนธรรมไทย ได้แก่ 

มนุษยศาสตร์ ศิลปะ ช่างฝีมือ คหกรรมศิลป์ และกีฬาและนันทนาการ ประติมากรรมสุโขทัยมีความ
โดดเด่นดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตารางท่ี 3 การเปรียบเทียบความเหมาะสมของประติมากรรมศิลปะสุโขทัยในการเรียนรู้

สำหรับวัยรุ่นตอนต้นในบริบทของ 5 สาขาศิลปวัฒนธรรมไทย 
สาขา ประติมากรรมสุโขทัย  

(เหมาะสำหรับวัยรุ่นตอนต้น) 
ศิลปะยุคอ่ืน เหตุผลท่ีสุโขทัยเหมาะสมกว่า 

1. มนุษยศาสตร ์ - พระพุทธรูปปางลีลา: สะทอ้น
ความสงบ สมดุล และการ
เคลื่อนไหวในเชิงจิตวิญญาณ 
- เทวรูปพระศิวะ: สะทอ้นความ
เชื่อในพทุธและพราหมณ ์
- มกร: สะทอ้นความเชื่อผ่านการ
ใช้สัตว์วิเศษเป็นสัญลกัษณ์แทน
ความหมาย 

- ทวารวด:ี เน้นความเป็น
นามธรรม เชน่ ธรรมจักร 
- ศรีวิชัย: มีอทิธิพลจากศิลปะ
อินเดีย 
- ขอม: ลวดลายซับซ้อน 
- อยุธยา/รัตนโกสินทร์: เนน้ความ
อลังการ เช่น พระพทุธรูปขนาด
ใหญ่ 

สุโขทัยเน้นความเรียบง่ายและ
ลึกซึ้ง เข้าใจง่าย เหมาะกับการ
สอนปรชัญาและความเชื่อใน
รูปแบบที่ดึงดูดความสนใจของ
วัยรุน่ 

2. ศิลปะ - พระพุทธรูปสุโขทัย: เสน้โค้ง
อ่อนช้อย สัดสว่นสมดุล 
- มกรและครุฑ: ตกแต่ง
สถาปัตยกรรม สือ่ถึงความ
เชื่อมโยงกับธรรมชาต ิ

- ศรีวิชัย/ขอม: เน้นความซับซ้อน
ของรายละเอยีด 
- อยุธยา: เนน้ความยิ่งใหญ่ เช่น 
เจดยี ์
- รัตนโกสินทร์: การตกแต่งหรูหรา  

สุโขทัยแสดงความงามในรูปแบบ
เรียบง่ายแต่ลกึซึ้ง เหมาะกับ
วัยรุน่ทีเ่ริม่เรียนรู้ศิลปะผ่าน
องค์ประกอบที่ไม่ซับซ้อน 
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สาขา ประติมากรรมสุโขทัย  
(เหมาะสำหรับวัยรุ่นตอนต้น) 

ศิลปะยุคอ่ืน เหตุผลท่ีสุโขทัยเหมาะสมกว่า 

3. ช่างฝีมือ - พระพุทธรูปปางลีลา: การ
ออกแบบแสดงถึงนวัตกรรม 
รูปก้าวเดิน: การพฒันา
ประติมากรรมที่สามารถทรงตัวใน
ท่าย่างก้าวได้สมบรูณ์ ตอ้งอาศยั
ฝีมือและประสบการณ์ในการสร้าง 

- ขอม/เชียงแสน: เน้นรูปทรงที่
แข็งแรงและมั่นคง 
- อยุธยา/รัตนโกสินทร์: เนน้ขนาด
ใหญ่หรือผสมผสานวฒันธรรม
ต่างชาต ิ

การออกแบบรูปก้าวเดนิใน ปาง
ลีลาเนน้ความสมดุลและการ
เคลื่อนไหว ช่วยสร้างแรงบันดาล
ใจในงานฝีมอืและการสร้างสรรค์
ของวยัรุน่ 

4. คหกรรมศิลป์ - ของเล่นดินเผา: รูปสัตวเ์ล็ก ๆ 
สะท้อนความคิดสร้างสรรค์ฃ 
- เคร่ืองปั้นดินเผาสังคโลก: ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน เชน่ การเก็บน้ำ
และตกแต่งบ้าน 

- ศรีวิชัย/ขอม/อยุธยา: 
เครื่องใชม้ักเนน้ความซับซ้อน
และความสำคัญในเชิงพิธกีรรม 
เช่น ในราชสำนัก 

 

ของเล่นดินเผาสุโขทัยสะท้อนถึง
ชีวิตประจำวันและความคิด
สร้างสรรค์ เหมาะกับการพัฒนา
ความเข้าใจด้านศิลปะในวยัรุน่ 

5. สาขากฬีาและ
นันทนาการ 

 

- ตัวหมากรุกสุโขทัย: แสดงถึงเกม
เชิงปัญญาและการฝกึสมอง 

- ยุคอ่ืน: ไม่มีตัวอยา่ง
ประติมากรรมที่เกี่ยวข้องกับกฬีา
และนนัทนาการอย่างชดัเจน 
 

ตัวหมากรุกสโุขทัย แสดงถึงการ
เรียนรู้ผ่านเกมท่ีเช่ือมโยงศิลปะ
กับการพัฒนาทักษะการคิด 
เหมาะสำหรับการสร้างแรงบันดาล
ใจในวัยรุ่น 

 
จากตารางสรุปได้ว่า ประติมากรรมสุโขทัย มีจุดเด่นในความเรียบง่ายและลึกซึ้งที่สามารถ

เข้าถึงได้ ทำให้เหมาะสมอย่างยิ่งสำหรับการเรียนรู้ของวัยรุ่นตอนต้น โดยเฉพาะใน  สาขาช่างฝีมือ    
ที่เน้นการพัฒนาทักษะและความเข้าใจเชิงสร้างสรรค์ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง ลักษณะเด่นเหล่านี้ของ
ศิลปะสุโขทัยสะท้อนถึง คุณค่าทางจิตใจและความเชื่อมโยงกับวัฒนธรรม ที่ง่ายต่อการเข้าใจและส่ง
ต่อไปยังวัยรุ่นในช่วงพัฒนาการสำคัญ ดังนี้ 

1) สื่อถึงคุณค่าทางจิตใจและความเชื่อมโยงกับวัฒนธรรม 
หนึ่งในตัวอย่างที่โดดเด่นคือ พระพุทธรูปปางลีลา และ ปางมารวิชัย ซึ่งสะท้อนความสงบ 

ความสมดุล และความกลมกลืนในเชิงจิตวิญญาณ รูปแบบประติมากรรมเหล่านี ้ช่วยถ่ายทอด
หลักธรรมทางศาสนาและคุณค่าทางวัฒนธรรมในรูปแบบที่เข้าใจง่ายสำหรับวัยรุ่นตอนต้น การสื่อสาร
ผ่านรูปทรงที่เรียบง่ายแต่ทรงพลัง ช่วยเปิดโอกาสให้วัยรุ่นเข้าถึงสาระสำคัญของศิลปวัฒนธรรมไทยได้
อย่างลึกซึ้ง (Brown, 2009) 

2) รูปแบบท่ีสื่อถึงความงดงามอย่างเรียบง่าย 
ลักษณะเด่นของประติมากรรมสุโขทัย เช่น สัดส่วนที่สมดุล เส้นโค้งที่อ่อนช้อย และลวดลาย

จีวรที่บางเบา สะท้อนความงดงามท่ีเรียบง่ายและไม่ซับซ้อน ทำให้เหมาะสำหรับการเรียนรู้ของผู้เรียน
ที ่กำลังเริ ่มต้นศึกษาศิลปะ นอกจากจะช่วยดึงดูดความสนใจแล้ว ยังสร้างแรงบันดาลใจในการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปวัฒนธรรมที่มีรากฐานจากเอกลักษณ์ไทย (Sharrock, 1998) 

 
3) ง่ายต่อการวิเคราะห์และเข้าใจสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 
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สำหรับวัยรุ่นตอนต้นที่มีพัฒนาการด้านการเรียนรู้ที ่ตอบสนองได้ดีกับสิ่งที่เป็นรูปธรรม 
ประติมากรรมสุโขทัยทำหน้าที่เชื่อมโยงแนวคิดนามธรรม เช่น ความสงบในจิตวิญญาณหรือปรัชญา
ทางพุทธศาสนา ให้กลายเป็นภาพลักษณ์ที่จับต้องได้และมองเห็นได้ชัดเจน กระบวนการนี้ยังช่วย
กระตุ้นความสนใจและพัฒนาการเรียนรู ้ผ่านการวิเคราะห์รูปแบบและองค์ประกอบที่โดดเด่น 
(Piaget, 1950) 

4) สนับสนุนพัฒนาการด้านการคิดสร้างสรรค์ 
กิจกรรมเกี่ยวกับประติมากรรมสุโขทัย เช่น การปั้นจำลอง การวาดภาพ หรือการแกะสลัก

ลวดลาย ไม่เพียงแต่ช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ แต่ยังเปิดโอกาสให้วัยรุ่นได้แสดง
ความคิดสร้างสรรค์และพัฒนาทักษะการออกแบบผ่านการลงมือปฏิบัติจริง ประติมากรรมสุโขทัยจึง
ไม่ได้เป็นเพียงศิลปวัตถุ แต่เป็นเครื่องมือในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และศักยภาพเชิงศิ ลปะ 
(Steinberg, 2017) 

สรุปได้ว่า ศิลปวัฒนธรรมไทยมีความสำคัญในด้านการอนุรักษ์และการเรียนรู้ โดยเฉพาะผ่าน
งานประติมากรรมที่สะท้อนความเชื่อ วิถีชีวิต และค่านิยมของคนไทย การเลือกประติมากรรมศิลปะ
สุโขทัยเป็นต้นแบบสำหรับวัยรุ่นตอนต้น ช่วยให้การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยน่าสนใจ เข้าใจง่าย และ
สอดคล้องกับพัฒนาการของวัยรุ่นในด้านการคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ และการอนุรักษ์มรดก
ทางวัฒนธรรมในเชิงปฏิบัติ 

3. แนวคิดการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรม 
ศิลปวัฒนธรรมเป็นองค์ประกอบสำคัญท่ีสะท้อนถึงความคิด ความเชื่อ และประสบการณ์ของ

สังคมในแต่ละยุคสมัย การสร้างสรรค์งานศิลปะไม่เพียงแต่เป็นการแสดงออกถึงความงาม แต่ยังเป็น
สื่อกลางที่สะท้อนประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน(Triyanto, 2017) ศิลปะมีบทบาทในการ
ขัดเกลาสังคม โดยสะท้อนประสบการณ์ทางประวัติศาสตร์ ความคิด ความเชื่อ และความรู้สึก ซึ่ง
ส่งผลต่อรูปลักษณ์และความงามที่แตกต่างกันตามวัฒนธรรมของศิลปิน (ณัฐกาญจน์ จันทน์เนื้อไม้, 
2561)  

การปลูกฝังให้ผู้เรียนรู้จักคุณค่าของศิลปะจึงเป็นสิ่งสำคัญ นักวิชาการได้แบ่งคุณค่าของงาน
ศิลปะออกเป็นหลายด้าน เช่น ด้านความรู้สึก ด้านประโยชน์ใช้สอย ด้านการสร้างสรรค์ ด้านเนื้อหา 
และด้านรูปทรง (วิทย์ พิณคันเงิน, 2547) นอกจากนี้ การพัฒนาประสบการณ์ทางสุนทรียะยังมีส่วน
สำคัญในการสร้างความสามารถในการสร้างและรับรู้สิ่งสวยงาม ซึ่งมีอิทธิพลต่อการรับรู้ของมนุษย์  
(ประเสริฐ ศีลรัตนา, 2542)   
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3.1 แนวทางการส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม 
 การเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมเป็นภาวะที ่เก ิดจากการผสมผสานระหว่างพุทธิพิสัย 
(cognitive domain) และจิตพิสัย (affective domain) กล่าวคือ ผู้เรียนไม่เพียงต้องเรียนรู้ในเชิง
ความรู้ แต่ยังต้องพัฒนาอารมณ์และความรู้สึกที่แสดงออกผ่านพฤติกรรม เพ่ือสร้างประสบการณ์และ
ซึมซับคุณค่าอย่างยั่งยืน (Krathwohl, 1964)  
 การสร้างความซาบซึ้งในศิลปวัฒนธรรมจำเป็นต้องอาศัยกระบวนการพุทธิปัญญาที่มุ่งเน้น
การสร้างความเข้าใจในวัตถุศิลป์ โดยมีเป้าหมายคือการกระตุ้นให้ผู้เรียนพิจารณาความสำคัญของ
ศิลปวัฒนธรรมผ่านการสำรวจจากประสบการณ์ตรง โดยใช้สิ่งเร้าเป็นตัวกระตุ้นอารมณ์ให้เกิดความ
ซาบซึ้ง(ธีติ พฤกษ์อุดม, 2560) การจัดกิจกรรมที่เชื่อมโยงผู้เรียนกับวัตถุศิลป์ เช่น การใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง (VR/AR) สามารถกระตุ ้นการรับรู ้และสร้างประสบการณ์ที ่คล้ายคลึงกับการสัมผัส
ศิลปวัฒนธรรมในบริบทจริง (Shen, 2012)  
 การซึมซับความรู้สึกเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมจำเป็นต้องให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับศิลปวัฒนธรรม
อย่างบ่อยครั้ง จนเกิดความคุ้นเคยและรู้สึกถึงคุณค่าที่แฝงอยู่ในศิลปะอย่างเป็นธรรมชาติ การดึง
ความสนใจของผู้เรียนสามารถทำได้ผ่านการสังเกตและวิเคราะห์รายละเอียดของวัตถุศิลป์ เช่น ขนาด 
สัดส่วน รูปร่าง และความหมายเชิงวัฒนธรรม การตั้งคำถามและการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ช่วย
เสริมสร้างความเข้าใจและการเห็นคุณค่าที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 
2545)  
 การตอบสนองผ่านพฤติกรรมที่แสดงออกขณะเรียนรู้ เช่น การแสดงความสนใจ การถาม
คำถาม หรือการมีส่วนร่วมในกิจกรรมศิลปวัฒนธรรม สะท้อนถึงการที่ผู ้เรียนสามารถผสมผสาน
ความคิดและจิตใจในการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม การสร้างประสบการณ์เช่นนี้จะนำไปสู่การพัฒนา
ความเข้าใจและความซาบซึ้งในศิลปวัฒนธรรมที่ยั่งยืน (Krathwohl, 1964)   

3.2 วิธีวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม 
 การเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไม่ใช่เพียงการรับรู้เชิงความคิด แต่ยังเป็นอารมณ์ความรู้สึกที่
นำไปสู่การพัฒนาอารมณ์และพฤติกรรมที่แสดงออก เช่น การยอมรับ การผูกพัน การวางใจ การยก
ย่อง ความชื่นชม และความภูมิใจ (ธีติ พฤกษ์อุดม, 2560) พฤติกรรมเหล่านี้แสดงออกผ่านการแสดง
ความสนใจ การยอมรับ การรักษา และการปกป้องศิลปวัฒนธรรม ซึ่งสะท้อนถึงความเห็นคุณค่าที่
เกิดขึ้นจากการสัมผัสและประสบการณ์ตรง การสร้างเครื่องมือในการวัดการเห็นคุณค่า  จึงต้อง
พิจารณาทั้งด้านความรู้ ความรู้สึก และพฤติกรรมที่แสดงออก ผ่านการประเมินผลด้านพุทธิพิสัย และ 
จิตพิสัย ที่มีรายละเอียดต่อไปนี้  
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3.2.1 ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
พุทธิพิสัย หมายถึงความสามารถในการรู้คิด ซึ่งต้องอาศัยการวัดความรู้

ความเข้าใจผ่านแบบทดสอบที่สามารถแสดงถึงระดับการคิดและการวิเคราะห์เชิง
ศิลปวัฒนธรรม จากการศึกษาของ (โชติกา ภาษีผล et al., 2558) การวัดพุทธพิิสัย
สามารถแบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

1) แบบทดสอบเสนอคำตอบ (Supply type) เป็นแบบทดสอบที ่ให้
ผู ้เรียนเขียนตอบคำถาม เช่น การตอบคำถามสั ้น การเขียนเรียงความ
ปลายเปิด หรือการเติมคำให้สมบูรณ์ 
2 ) แบบทดสอบประ เภท เล ื อกคำตอบ ( Selection type) เป็ น
แบบทดสอบที ่ให ้ผ ู ้ เร ียนเลือกคำตอบจากตัวเล ือกที ่กำหนดไว้ เช่น 
แบบทดสอบถูกผิด แบบทดสอบจับคู่ และแบบทดสอบหลายตัวเลือก 

การสร้างเครื่องมือวัดที่เหมาะสมควรมีการใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ที ่สนับสนุนการ
พัฒนาด้านพุทธ ิพ ิส ัย โดยทฤษฎีของ Bloom ที ่ถ ูกปร ับปร ุงโดย Anderson และ 
Krathwohl (2001) ได้แบ่งการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยออกเป็น 6 ขั้น ได้แก ่
 1) การจำ (Remembering) การวัดความสามารถในการจดจำความรู้ที่เรียนผ่านสิ่ง
เร้าเพื่อให้เกิดความจำในระยะยาว  
 2) การเข้าใจ (Understanding) การตีความหมายและเชื ่อมโยงความรู ้เพื ่อให้
สามารถสรุปและนำเสนอข้อมูลได้ในแบบที่ตนเข้าใจ  
 3) การประยุกต์ใช้ (Applying) การนำความรู้ที่ได้เรียนรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ท่ีพบ 
 4) การวิเคราะห์ (Analyzing) การแยกแยะส่วนประกอบและหาความสัมพันธ์ของ
ข้อมูลด้วยการคิดวิเคราะห์ 
 5) การประเมิน (Evaluating) การตรวจสอบและตัดสินใจเกี่ยวกับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
ตามเกณฑ์ที่กำหนด 
 6) การสร ้างสรรค์ (Creating) การพัฒนาความคิดต ่อยอดและวางแผนเ พ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ 

การวัดพุทธิพิสัยควรออกแบบเครื่องมือที่ครอบคลุมการวัดตามลำดับการคิดทั้ง 6 ขั้น เพ่ือให้
ผู้เรียนพัฒนาความคิดในหลายระดับและสามารถสะท้อนความเข้าใจที่มีต่อศิลปวัฒนธรรมได้อย่าง
สมบูรณ์ 
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3.2.2 ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) 
จิตพิสัยเกี่ยวข้องกับความรู้สึกที่แสดงออกต่อศิลปวัฒนธรรม ซึ่งเป็นสิ่งที่นามธรรม

และยากต่อการวัด จึงจำเป็นต้องมีการใช้เครื่องมือที่ออกแบบมาเฉพาะ ได้แก่ 
  1) แบบวัดด้วยสถานการณ์ คือ การวัดผ่านการสร้างสถานการณ์จำลองที่
เกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรมเพื่อให้ผู้เรียนแสดงทัศนคติและพฤติกรรมออกมาโดยไม่รู้สึกว่าถูก
ประเมิน 
  2) แบบบันทึกการสังเกต คือ การประเมินพฤติกรรมโดยสังเกตตามเกณฑ์ที่
กำหนดขณะผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
  3) การสะท้อนคิด (Reflection) คือ การให้ผู้เรียนได้ทบทวนและสะท้อน
ประสบการณ์ที่เกิดขึ้นผ่านการบรรยาย ซึ่งกระบวนการสะท้อนคิดของ Gibbs (1998) มี 6 
ขั ้น ได้แก่ การบรรยายเหตุการณ์ การบรรยายความรู ้สึก การประเมินเหตุการณ์ การ
วิเคราะห์ การสรุปสิ่งที่เรียนรู้ และการวางแผนอนาคต 
  4) แบบวัดทัศนคติ (Likert scale) คือ เป็นแบบสอบถามที่ใช้วัดความรู้สึก
ของผู้เรียนในเชิงบวกหรือเชิงลบเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรม โดยจัดลำดับความชอบตั้งแต่ 1 ถึง 
5 เพ่ือประเมินระดับความเห็นต่อประเด็นต่าง ๆ 
  5) การสัมภาษณ์ คือ การเก็บข้อมูลผ่านการสัมภาษณ์ผู้เรียนเพื่อรวบรวม
ข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับทัศนคติและความรู้สึกที่มีต่อศิลปวัฒนธรรม 

3.2.3 การวัดผลด้านพุทธิพิสัยและจิตพิสัยในบริบทการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ 
การวัดผลการเรียนรู้ในบริบทการเรียนรู้เชิงโต้ตอบมีความสำคัญที่ต้องคำนึงถึงทั้ง

ด้าน พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) และ จิตพิสัย (Affective Domain) ด้านพุทธิพิสัย
เกี่ยวข้องกับความรู้ การคิดเชิงวิเคราะห์ และความสามารถในการแก้ไขปัญหา ในขณะที่ด้าน
จิตพิสัยเกี่ยวข้องกับความรู้สึก ทัศนคติ และค่านิยมที่ผู้เรียนมีต่อเนื้อหาการเรียนรู้ 

ในบริบทของการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ การวัดผลด้านพุทธิพิสัยสามารถใช้การทดสอบ
ความรู้ผ่านกิจกรรมต่างๆ เช่น การวิเคราะห์และการแก้ปัญหา ขณะที่การวัดผลด้านจิตพิสัย
สามารถใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรม การสำรวจความคิดเห็น หรือการสะท้อนคิดเพื่อประเมิน
ทัศนคติและความรู้สึกของผู้ เรียน การวัดผลในทั้งสองด้านช่วยให้สามารถวิเคราะห์ความ
เข้าใจของผู ้เรียนในเชิงลึกและทัศนคติต่อกระบวนการเรียนรู ้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Krathwohl, 1964)  
สรุปได้ว่า จากการศึกษาทฤษฎีการเห็นคุณค่าของ Krathwohl (1964) การวัดจิตพิสัย

สามารถแบ่งออกเป็นขั้นต่าง ๆ ตั้งแต่การรับรู้คุณค่า การชื่นชอบคุณค่า ไปจนถึงการยินยอมรับ ซึ่ง
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สะท้อนถึงระดับความรู้สึกที่ผู้เรียนมีต่อศิลปวัฒนธรรม การสร้างเครื่องมือที่ละเอียดและครอบคลุม
หลายด้านจึงมีความสำคัญในการวัดการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การเก็บข้อมูลผ่านการสังเกตพฤติกรรม การสะท้อนคิด และแบบสอบถามจะช่วยให้สามารถ
ประเมินความรู้สึกของผู้เรียนได้อย่างครอบคลุม นอกจากนี้ การนำผลลัพธ์ที่ได้จากการประเมิน
พฤติกรรมและการสะท้อนคิดมาวิเคราะห์เปรียบเทียบจะสนับสนุนความสอดคล้องกับผลลัพธ์ที่ได้จาก
การวัดพุทธิพิสัยและจิตพิสัย ทำให้การประเมินการเห็นคุณค่ามีความละเอียดและแม่นยำยิ่งขึ้น 

 
4. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับการปรับตัวและเติบโตใน
โลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ทั้งในด้านเทคโนโลยี เศรษฐกิจ และสังคม การเปลี่ยนแปลงเหล่านี้
ส่งผลให้กระบวนการเรียนรู้ต้องพัฒนาทักษะใหม่ ๆ ที่สอดคล้องกับความต้องการของยุคปัจจุบัน 
ทักษะเหล่านี้ประกอบด้วย การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสร้างสรรค์นวัตกรรม และการทำงาน
ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำงานและดำเนินชีวิตในโลกที่ซับซ้อนและ
เชื่อมโยงถึงกันได้ (Trilling, 2009)  

นอกจากทักษะทางวิชาการแล้ว การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ยังเน้นทักษะด้านการสื่อสารและ
การปรับตัว ผู้เรียนต้องสามารถสื่อสารข้อมูลและความคิดได้อย่างชัดเจน ทั้งในการทำงานเป็นทีมและ
การทำงานส่วนบุคคล การทำงานร่วมกับผู้อ่ืนและการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงนั้น
สำคัญอย่างยิ ่ง โดยเฉพาะอย่างยิ ่งในโลกที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทสำคัญในชีวิตประจำวัน 
(Partnership for 21st Century Learning, 2019) 

การเรียนรู ้ในยุคนี ้จ ึงไม่ได้มุ ่งเน้นเพียงแค่การให้ความรู ้เช ิงวิชาการ แต่ยังต้องพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การสร้างสรรค์ และการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม เพื่อเตรียม
ผู้เรียนให้พร้อมสำหรับการเผชิญกับความท้าทายของอนาคตท่ีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

 4.1 ทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 
 ทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 ไม่ได้จำกัดเฉพาะทักษะทางวิชาการเท่านั้น แต่ยังรวมถึง
ทักษะที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับตัวและแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว ทักษะสำคัญที่จำเป็น ได้แก่ 

1) ทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving 
Skills)  

 ผู้เรียนต้องสามารถคิดเชิงวิเคราะห์ แยกแยะข้อมูล และแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อน การ
พัฒนาทักษะนี้จะช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเผชิญกับความท้าทายในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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2) ทักษะการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation Skills)  
 ผู ้เรียนจำเป็นต้องมีความสามารถในการสร้างสรรค์แนวคิดใหม่ ๆ และพัฒนา

นวัตกรรมที่สอดคล้องกับความต้องการของยุคสมัย ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นสำหรับการแก้ไขปัญหาที่ยัง
ไม่เคยเกิดข้ึนมาก่อน 

3) ทักษะการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน (Communication and Collaboration 
Skills)  

 การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและการทำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างประสบความสำเร็จ
เป็นทักษะที่สำคัญในยุคนี้ ผู ้เรียนต้องสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทำงานร่วมกับคนที่มี
พ้ืนฐานแตกต่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4) ทักษะการใช้เทคโนโลยี (Technology Skills) 
 การเข้าใจและใช้งานเทคโนโลยีอย่างเหมาะสมเป็นทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 

เทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนการเรียนรู ้ ผู ้เรียนต้องมีความสามารถในการค้นหา 
ประเมิน และใช้ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ 

ทักษะเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงในสังคมที่มีการ
เชื่อมโยงถึงกันทั่วโลก และการพัฒนาทักษะยังสอดคล้องกับการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลในการ
เรียนรู้ (Wagner, 2010)   

 4.2 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ 
 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ไม่เพียงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ แต่ยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งข้อมูลและทรัพยากรที่หลากหลายได้ง่ายขึ้น เทคโนโลยีได้เข้า
มามีบทบาทสำคัญในการเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งรวมถึง: 

1) การเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล (Digital Learning Platforms) ระบบ             e-
learning และ MOOC ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา และสามารถ
ปรับการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความต้องการและความสามารถของผู้เรียน ทำให้
ผู้เรียนมีความยืดหยุ่นในการเรียนรู้และสามารถเรียนรู้ได้ตามความต้องการของตน  
(Johnson, 2016) 

2) การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยีความจริงเสริม (VR and AR) 
เทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยีเสริมความจริงช่วยให้ผู้เรียนได้สัมผัส

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ผู้เรียนสามารถสำรวจสถานที่
หรือเหตุการณ์ท่ีไม่สามารถเข้าถึงได้ในโลกจริง เช่น การเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริง หรือการจำลองสถานการณ์ทางประวัติศาสตร์ (Bacca, 2014)  

3) การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning)  
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การใช้เกมในการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างสนุกสนาน และพัฒนา
ทักษะต่าง ๆ เช่น การแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ และการทำงานร่วมกัน การเรียนรู้
ผ ่านเกมยังช ่วยเพิ ่มการเข้าใจเนื ้อหาที ่ซ ับซ้อนได้ง ่ายขึ ้น เช ่น การเร ียนรู้
ประวัติศาสตร์ผ่านการเล่นเกมท่ีจำลองเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ (Gee, 2007)  

สรุปได้ว่า การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเหล่านี้ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยให้
ผู้เรียนมีโอกาสพัฒนาทักษะและความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเตรียมความพร้อมสำหรับการ
ทำงานและการใช้ชีวิตในสังคมยุคใหม่ 

 
5. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็นการนำเกมมาประยุกต์ใช้
ในการเรียนรู้ ซึ่งทำให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้นผ่านการเล่นเกม เกม
เหล่านี้จะออกแบบให้มีเป้าหมายการเรียนรู้ชัดเจน เพื่อเสริมสร้างทักษะต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา หรือการทำงานร่วมกัน นอกจากนี้ การใช้เกมยังส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ผ่าน
การลองผิดลองถูก ซึ ่งช่วยพัฒนาทักษะในการตัดสินใจและการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ใน
สถานการณ์ท่ีหลากหลาย (Gee, 2007) 
 5.1 แนวทางการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 การออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู้ควรเริ่มจากการกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน เช่น 
เป้าหมายด้านวิชาการหรือการพัฒนาทักษะเฉพาะ การกำหนดวัตถุประสงค์จะช่วยให้สามารถ
ออกแบบกลไกของเกม (Game Mechanics) ให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ที่ต้องการ ตัวอย่างเช่น การ
ใช้เกมที่เกี่ยวกับการจำลองเหตุการณ์ในประวัติศาสตร์เพื่อพัฒนาการคิดเชิงวิเคราะห์ หรือการใช้เกม
ที่จำลองการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ (Prensky, 2001) 
 นอกจากนี้ การออกแบบเกมยังต้องคำนึงถึงเนื้อหาที่เหมาะสมและกลไกที่ดึงดูดความสนใจ
ของผ ู ้ เร ียน เช ่น การให้รางว ัล  (Rewards), การสร ้างความท้าทาย (Challenges), และการ
ตั้งเป้าหมาย (Goals) ที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาตนเองต่อเนื่อง การนำเกมมาใช้ในการเรียนรู้ยัง
สามารถปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับกลุ่มผู้เรียนที่แตกต่างกัน เช่น เกมที่ออกแบบให้เหมาะสมกับ
ระดับการศึกษา หรือเกมที่เน้นพัฒนาทักษะเฉพาะทาง (Plass, 2015) 
 5.2 แนวทางการออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีหลายขั้นตอนสำคัญที่ช่วยให้การเรียนรู้ผ่านเกมมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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1) การกำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ (Learning Objectives) 
 การกำหนดวัตถุประสงค์ชัดเจนจะช่วยให้เนื ้อหาและกลไกเกมสอดคล้องกับ

เป้าหมายการเรียนรู้ เช่น การสอนทักษะการแก้ปัญหาในวิทยาศาสตร์ผ่านการจำลอง
สถานการณ์ หรือการสร้างเกมที่ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ในประวัติศาสตร์ 
(Plass, 2015) 

2) การออกแบบเนื้อหาและกลไกเกม (Game Mechanics and Content) 
 การออกแบบเกมท่ีมีเนื้อหาน่าสนใจและกลไกท่ีเหมาะสมจะช่วยดึงดูดผู้เรียน เช่น  

การใช้การท้าทายหรือรางวัลในการเสริมแรง การออกแบบเกมยังควรสอดคล้องกับ
ความสามารถและความสนใจของผู ้เรียน เพื ่อให้การเรียนรู ้ผ่านเกมเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3) การทดสอบและปรับปรุงเกม (Testing and Iteration)  
การทดสอบเกมในกลุ่มทดลองและการรับฟังความคิดเห็นจากผู้เล่นจะช่วยปรับปรุง

เกมให้เหมาะสมกับผู้เรียน การทดสอบนี้ยังช่วยระบุปัญหาที่อาจเกิดขึ้นในการออกแบบ
เกมและทำให้สามารถแก้ไขได้ก่อนการใช้งานจริง (Gee, 2007) 

4) การประเมินผลการเรียนรู้ผ่านเกม (Assessment of Learning Outcomes)  
การประเมินผลจากการเล่นเกมเป็นสิ่งสำคัญที่ช่วยให้เห็นถึงพัฒนาการของผู้เรียน 

อาจใช้วิธีการสังเกตหรือแบบทดสอบเพื่อประเมินความรู้และทักษะที่ได้รับจากการเล่น
เกม (Shute, 2012) 

 5.3 การสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีส่วนร่วมและการเสริมแรงผ่านการเล่นเกม 
 การสร้างแรงจูงใจและการเสริมแรงผ่านเกมเป็นส่วนสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและ
สนุกกับกระบวนการเรียนรู้ กลไกต่าง ๆ ที่ใช้ในการสร้างแรงจูงใจ เช่น การให้รางวัลและการเสริมแรง
เชิงบวก (Positive Reinforcement) ช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกมุ่งมั่นที่จะบรรลุเป้าหมาย เกมช่วยให้ผู้เรียน
ได้ทดลองแก้ปัญหาในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย ซึ่งช่วยเสริมสร้างการคิดวิเคราะห์และความคิด
สร้างสรรค์ นอกจากนี้ การได้รับคำชมหรือรางวัลจากการเล่นเกมยังเป็นแรงจูงใจสำคัญที่ทำให้ผู้เรียน
อยากมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (Plass, 2015) 
 การใช้เกมเพ่ือเสริมแรงในกระบวนการเรียนรู้สามารถนำไปสู่การพัฒนาทักษะทั้งด้านวิชาการ
และสังคม ผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะการทำงานร่วมกัน การตัดสินใจในสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย และการ
แก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนและนำไปปรับใช้ในชีวิตจริงได้ (Shute, 
2012) 

สรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) เป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริม
การเรียนรู้ที่น่าสนใจและมีส่วนร่วม ผู้เรียนได้รับการกระตุ้นผ่านการท้าทายและการเสริมแรงในเกม 
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ทำให้เกิดการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการทำงานร่วมกัน นอกจากนี้การ
ออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู้ยังสามารถปรับให้สอดคล้องกับเนื้อหาและกลุ่มเป้าหมาย ทำให้การเรียนรู้
มีความยืดหยุ่นและเหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน 

6. แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ 
การเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์เป็นวิธีการที่ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจลึกซึ้งเก่ียวกับศิลปวัฒนธรรม 

ประวัติศาสตร์ และความรู้เชิงวิทยาศาสตร์ต่าง ๆ ผู้เรียนสามารถสัมผัสกับข้อมูลและวัตถุจัดแสดงผ่าน
ประสบการณ์จริง ทำให้เกิดการเรียนรู้ที ่มีความหมายมากขึ้น พิพิธภัณฑ์จึงไม่ได้เป็นเพียงแหล่ง
รวบรวมวัตถุโบราณ แต่ยังเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้เชิงลึกที่ส่งเสริมการเรียนรู้นอกห้องเรียน โดย
เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าชมและวัตถุแสดงในลักษณะที่กระตุ้นการคิดวิเคราะห์และการ
สร้างองค์ความรู้ใหม่จากประสบการณ์ตรง (Falk, 2013) 
 6.1 ความสำคัญของการเรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านพิพิธภัณฑ์ 
 การเรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านพิพิธภัณฑ์มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาความรู้และทักษะที่
จำเป็นสำหรับการเติบโตของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการทำงาน
ร่วมกัน พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งเรียนรู้ที่สามารถเชื่อมโยงประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์เข้ากับประสบการณ์ในชีวิตประจำวันของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถเห็นภาพรวมและ
ประยุกต์ใช้ความรู้ได้จริง (Falk, 2013) 
 จากการศึกษาสถานการณ์ของพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย พบว่ามีศักยภาพในการกระจาย
แหล่งเรียนรู้ทั่วประเทศ ซึ่งสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ให้เข้าถึงกลุ่มผู้เรียนในทุกพื้นที่ อย่างไรก็ตาม 
ยังพบปัญหาในด้านการออกแบบกิจกรรมและนิทรรศการที่ยังไม่สอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้เรียนและการใช้เทคโนโลยีที่จำกัด ซึ่งส่งผลให้การนำเสนอไม่สามารถดึงดูดความสนใจได้มากพอ 
(คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2565) เพื่อแก้ไขจุดอ่อนเหล่านี้ การ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอย่าง Virtual Reality (VR) และ Augmented Reality (AR) เข้ามาเสริมใน
กระบวนการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์สามารถช่วยเพ่ิมประสบการณ์การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
ผู ้เรียนสามารถสำรวจและปฏิสัมพันธ์กับวัตถุจัดแสดงในรูปแบบที่ไม่สามารถทำได้ในชีวิตจริง 
เทคโนโลยีเหล่านี้ยังช่วยให้การเรียนรู้มีความสนุกและน่าสนใจมากขึ้น ซึ่ งจะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจในเนื้อหาเชิงลึกและเพ่ิมโอกาสในการเรียนรู้แบบยั่งยืน (Johnson, 2016) 
 การบูรณาการนวัตกรรมเทคโนโลยีเหล่านี้จะช่วยลดข้อจำกัดในการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ 
และทำให้พิพิธภัณฑ์เป็นพื้นที่ท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทั้งในด้านวิชาการและการสร้างปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมไปพร้อม ๆ กัน ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมที่หลากหลายและพัฒนาทักษะ
สำคัญที่จำเป็นในโลกยุคปัจจุบัน (Falk, 2013) 
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 6.2 การประยุกต์ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีร่วมกับการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ 
 ในยุคปัจจุบัน เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทสำคัญในการเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรู้ การนำ  
Virtual Reality (VR) และ Augmented Reality (AR) มาใช ้ในการเร ียนร ู ้ผ ่านพิพ ิธภ ัณฑ์ เป็น
นวัตกรรมที่ช่วยให้การศึกษามีความน่าสนใจและมีความลึกซึ้งมากข้ึน การบูรณาการเทคโนโลยีเหล่านี้
สามารถช่วยให้ผู ้เข้าชมได้มีประสบการณ์ที่มีความหมาย และเข้าใจวัตถุจัดแสดงและเนื้อหาทาง
วัฒนธรรมในแบบที่เป็นปฏิสัมพันธ์ได้ 

6.2.1 การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนกับการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR)  

การจำลองสภาพแวดล้อมดิจิทัลที่ทำให้ผู้ใช้ได้สัมผัสประสบการณ์เสมือนจริง VR ใน
พิพิธภัณฑ์ช่วยให้ผู้เรียนสำรวจเนื้อหาที่อาจเข้าถึงยากหรือไม่สามารถเห็นได้ในชีวิตจริง เช่น การ
สำรวจโบราณสถานที่เสื่อมสภาพหรือสถานที่ทางประวัติศาสตร์ที่สูญหายไปแล้ว ผ่านการใช้แว่นตา 
VR และอุปกรณ์เสริมที่ช่วยสร้างความรู้สึกสมจริง ผู้ใช้งานสามารถสัมผัสประสบการณ์เชิงลึกและมี
ส่วนร่วมกับการเรียนรู้ได้มากขึ้น (Falk, 2013) 

  การใช้เทคโนโลยี Virtual Reality (VR) เป็นเครื ่องมือที ่ช่วยสร้างประสบการณ์
เสมือนจริงในสภาพแวดล้อมดิจิทัล ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงเนื้อหา VR ได้ผ่านทั้งเว็บไซต์และแว่น VR 
โดยการใช้งานผ่าน เว็บไซต์ คือการเข้าถึงเนื้อหา VR ผ่านเบราว์เซอร์ที่รองรับการแสดงผลแบบ 360 
องศา บนคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟน ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้สามารถหมุนหน้าจอหรือใช้นิ้วมือเลื่อนมุมมอง
เพื่อสำรวจเนื้อหาแบบรอบทิศทางได้ ทำให้ผู้เรียนสัมผัสประสบการณ์ VR ได้อย่างสะดวก โดยไม่
จำเป็นต้องมีอุปกรณ์พิเศษ (Slater, 2018) 

  การพัฒนา VR 360 องศา ยังคงเป็นแนวทางยอดนิยมในปัจจุบัน โดยกนำเสนอ
วิดีโอในมุมมอง 360 องศาช่วยให้ผู้เรียนหมุนมุมมองได้อย่างอิสระและสัมผัสกับสภาพแวดล้อมเสมือน
จริงที ่ไม่สามารถเข้าถึงได้ในชีวิตจริง เช่น การเดินชมโบราณสถานที ่เสื ่อมสภาพหรือสถานที่
ประวัติศาสตร์ที่ไม่สามารถเข้าชมได้ การนำเสนอนี้ยังช่วยเสริมสร้างการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่าน
การปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่หลากหลาย เช่น การหมุนดูวัตถุโบราณในรูปแบบ 3 มิติ การชมสถานที่
สำคัญในประวัติศาสตร์ หรือการรับรู้ข้อมูลเชิงลึกจากแหล่งประวัติศาสตร์ที่น่าสนใจ (Billinghurst, 
2012) ดังนั้น จึงได้มีการศึกษาตัวอย่างการนำ VR รูปแบบนี้ มาใช้ในพิพิธภัณฑ์ทั้งในและต่างประเทศ 
ซึ่งสามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังตารางต่อไปนี้ 

 

 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:07:09



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

38 
 
ตารางท่ี 4 แสดงตัวอย่างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 องศาทั้งของต่างประเทศและในประเทศ 

 

รูปภาพพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 

 

ชื่อพิพิธภัณฑ ์

 

วิธีการสร้าง
พิพิธภัณฑ์ใน
มุมมอง 360 

วิธีประกอบการนำเสนอเนื้อหา 

สร้างโมเดล
จำลอง 

ถ่ายภาพและ
วิดีโอ 

ปฏิสัมพันธ์
กับพื้นที่ 

ภาพ 

วิดีโอ 

ข้อมูล 

ชิ้นวัตถุ 3 มิติ 

บทเรียน 

 

Hintze Hall 
Natural History 
Museum London 

✓  ✓ ✓ ✓ ✓   

 

Renwick Gallery, 
Smithsonian 
American Art 
Museum 

 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   

 

พิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติ
รามคำแหง 

 ✓ ✓    ✓  

 

พิพิธภัณฑ์สถาน
แห่งชาติราชบุร ี

 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 

 

จากตารางข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การใช้เทคโนโลยี VR ในรูปแบบ 360 องศา ได้ถูก
นำมาใช้ในพิพิธภัณฑ์ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ โดยจุดเด่นของการใช้ VR คือความสามารถ
ในการนำเสนอวัตถุทางประวัติศาสตร์หรือศิลปะในมุมมองที่ไม่สามารถเห็นได้ในสถานที่จริง ทำให้
ผู้ชมสามารถมีส่วนร่วมในการสำรวจวัตถุและสถานที่สำคัญได้อย่างใกล้ชิด เช่น ในกรณีของ  Hintze 
Hall Natural History Museum ที่ให้ผู้เข้าชมสามารถเห็นรายละเอียดของโครงกระดูกไดโนเสาร์ใน
รูปแบบ 3 มิติ หรือใน Renwick Gallery ที่เปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมได้เรียนรู้เกี่ยวกับงานศิลปะผ่านการ
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง ส่วนพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย เช่น พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติรามคำแหง และ 
พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติราชบุรี ที่มีการใช้เทคโนโลยี VR 360 องศา สามารถช่วยเพิ่มโอกาสในการ
เรียนรู้สำหรับผู้เข้าชมที่ไม่สามารถเดินทางไปยังสถานที่จริงได้ นอกจากนี้ การมีปฏิสัมพันธ์กับข้อมูล
หรือวัตถุ 3 มิติผ่าน VR ยังทำให้เนื้อหาประวัติศาสตร์มีชีวิตชีวาและเข้าใจง่ายขึ้น ส่งผลให้ผู้เข้าชมได้
มีส่วนร่วมกับเนื้อหาและเข้าใจลึกซึ้งยิ่งข้ึน 
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สรุปว่า การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR ในพิพิธภัณฑ์ช่วยยกระดับประสบการณ์การเรียนรู้นอก
ห้องเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งยังเป็นการสร้างสรรค์วิธีการเรียนรู้ที ่เสริมสร้างทักษะการคิด
วิเคราะห์และการมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบใหม่ (Falk, 2013) 

6.2.2 การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) กับการ
เรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) คือการผสานข้อมูลดิจิทัล
เข้ากับสภาพแวดล้อมจริง โดยใช้อุปกรณ์เช่น สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต AR ช่วยให้ผู้ใช้เห็น
ข้อมูลดิจิทัล เช่น ภาพ 3 มิติ หรือแอนิเมชัน เสริมเข้าไปในภาพจริงที่ผู้ใช้มองเห็น ซึ่งเพ่ิมความ
ลึกซึ้งในการเรียนรู้ ทำให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์เสมือนจริงและมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้
ได้มากยิ่งขึ้น (Billinghurst, 2012) 

การใช้ AR ในพิพิธภัณฑ์มุ่งเน้นการให้ข้อมูลเสริมที่ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปล่า 
เช่น การจำลองวัตถุในอดีต การเพิ่มข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับวัตถุจัดแสดง หรือการแสดงภาพ
จำลองทางประวัติศาสตร์ ทำให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบและสำรวจข้อมูลผ่านอุปกรณ์ของตนเอง
ได้ ซึ่งช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และสร้างความสนใจ (Wojciechowski, 2013)  

AR ได้รับความนิยมในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในหลายประเทศ รวมถึงประเทศไทย 
การออกแบบกิจกรรมที่ใช้ AR ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ เช่น การเพ่ิมข้อมูลเชิงลึก การเสริมความ
เข้าใจด้านประวัติศาสตร์ หรือการให้ประสบการณ์การเรียนรู้ที ่มีการปฏิสัมพันธ์ ซึ ่งการ
ออกแบบเหล่านี ้มีความหลากหลายตามลักษณะของพิพิธภัณฑ์และเนื ้อหาที ่จ ัดแสดง 
(Billinghurst, 2012) 

นอกจากนี้ ยังมีการศึกษาตัวอย่างการนำ AR ไปใช้ในพิพิธภัณฑ์ต่างๆ ซึ่งสามารถ
สรุปผลการศึกษาได้ดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตารางท่ี 5 ตัวอย่างการใช้ AR ในพิพิธภัณฑ์ทั้งในและต่างประเทศ 

 
รูปกิจกรรม ชื่อพิพิธภัณฑ ์ เนื้อหา เชื่อมต่อ

อุปกรณ์ 
ลักษณะกิจกรรม 

Application 

QR CODE 

รูปภาพ 

โมเดล 3 มิติ 

การ์ตูน 

เกม 

ข้อมูล 

GPS 

 

Jinsha Site Museum, 
Chengdu, China 

ประวัติศาสตร์ของ
จีน 

✓  ✓    ✓  
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รูปกิจกรรม ชื่อพิพิธภัณฑ ์ เนื้อหา เชื่อมต่อ
อุปกรณ์ 

ลักษณะกิจกรรม 

Application 

QR CODE 

รูปภาพ 

โมเดล 3 มิติ 

การ์ตูน 

เกม 

ข้อมูล 

GPS 

 

England’s Historic 
Cities, England 

คู่มือแนะนำ
ประวัติศาสตร์

เกีย่วกับ 
England’s 

Historic Cities 

✓    ✓  ✓ ✓ 

 

Latvian National 
Museum of Art 

การทำความสะอาด
งานศิลปะ 

✓     ✓   

 

Riga Motor Museum ส่วนประกอบ
ยานพาหนะ 

✓   ✓   ✓  

 

Detroit Institude of 
Arts  / Detroit, USA 

ประวัติศาสตร์
เกีย่วกับศิลปะ 

Detroit 

✓     ✓   

 

National Museum of 
Singapore 

สัตว์ทอ้งถิน่ จาก
ภาพประวัติศาสตร ์

✓  ✓   ✓ ✓  

 

Museum Siam 
ผีพื้นบ้าน 

 ✓   ✓ ✓   

 

พิพิธภัณฑ์สุนทรภู่ ณ 
วัดเทพธิดาราวรวิหาร 

ประวัติศาสตร์
เกีย่วกับสุนทรภู ่

 ✓  ✓     

 

Museum Siam 
ประวัติศาสตร์

เกีย่วกับประเทศไทย 

 ✓ ✓   ✓   

 

พิพิธภัณฑ์สถาน
แห่งชาติราชบุร ี

ประวัติศาสตร์
เกีย่วกับจังหวัด

ราชบุร ี

 ✓ ✓   ✓   
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จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์โดยใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) ทั้งในต่างประเทศและประเทศไทย พบว่ารูปแบบการ
นำเสนอสื่อการเรียนรู้ส่วนใหญ่เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าชมและชิ้นงานที่จัดแสดง การใช้ 
AR ในพิพิธภัณฑ์มักจะใช้วิธีการเชื่อมต่อผ่านอุปกรณ์พกพา เช่น สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต โดยมีการ
นำเสนอข้อมูลเสริมผ่าน แอปพลิเคชัน หรือ การสแกน QR Code เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าถึง โมเดล 3 
มิต ิหรือข้อมูลภาพและแอนิเมชันได้  

ในต่างประเทศ เช่น Latvian National Museum of Art มีการนำ AR มาใช้ในการจัดแสดง
งานศิลปะผ่านการสร้างโมเดลจำลอง 3 มิติและการใช้แอนิเมชันเป็นไกด์นำทางเพ่ือเพ่ิมประสบการณ์
ในการเรียนรู้ ในขณะที่ Riga Motor Museum ใช้ AR เพื่อแสดงส่วนประกอบของยานพาหนะอย่าง
ละเอียด ทำให้ผู ้เข้าชมได้รับความรู้เชิงลึกเกี่ยวกับสิ่งของที่จัดแสดงผ่านการโต้ตอบและสำรวจ
รายละเอียดต่าง ๆ ของชิ้นงาน 

ส่วนในประเทศไทย เช่น พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติราชบุรี และ Museum Siam มีการนำ
เทคโนโลยี AR มาใช้ในการเชื่อมโยงข้อมูลทางประวัติศาสตร์และศิลปวัตถุ โดยใช้การสแกน QR 
Code เพื่อแสดงภาพและข้อมูลเสริมผ่านอุปกรณ์พกพา ทำให้ผู้ชมได้รับข้อมูลเพิ่มเติมที่ไม่สามารถ
เห็นได้ด้วยตาเปล่า เช่น โครงสร้างภายในของชิ้นงาน หรือประวัติความเป็นมาในเชิงลึก นอกจากนี้ยัง
มีการสร้างเกมและแอนิเมชันเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าชมและเนื้อหาที่จัด
แสดง 

สรุปได้ว่า รูปแบบการนำเสนอ AR ในพิพิธภัณฑ์ทั้งในและต่างประเทศมีความคล้ายคลึงกัน
ในด้านการใช้เทคโนโลยีเพื ่อเพิ ่มปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมระหว่างผู ้เรียนกับเนื ้อหาทาง
ประวัติศาสตร์หรือศิลปะ แต่รูปแบบกิจกรรมและเนื้อหาที่นำเสนอยังคงขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้และเอกลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์แต่ละแห่ง 

 6.2.3 การใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) และความ
 เป็นจริงเสริม (AR) ในพิพิธภัณฑ์ 

 จากตัวอย ่างการใช ้เกมเป็นฐานร ่วมกับเทคโนโลยี AR และ VR ใน
 พิพิธภัณฑ์ มีการ วิเคราะห์หลักการออกแบบและข้อได้เปรียบของเกมดังต่อไปนี้ 

1) VR Flight Experience ที่ National Museum of Flight (สกอ็ตแลนด์) 
หลักการออกแบบ คือ เกมนี้เน้นการใช้ VR 360 องศาเพื่อสร้างประสบการณ์

การบินแบบสมจริง ผู้เล่นจะได้รับบทเป็นนักบินในเครื่องบินรบของสงครามโลกครั้ง
ที่ 2 ที่สามารถเห็นมุมมองของห้องนักบินและประสบการณ์การบินแบบครบวงจร 
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ข้อได ้เปร ียบ คือ ความสามารถในการสร ้างประสบการณ์ท ี ่สมจร ิงใน
สภาพแวดล้อมที่ไม่สามารถทำได้ในโลกจริง เพิ่มความมีส่วนร่วมและความเข้าใจใน
ประวัติศาสตร์การบินของผู้เล่น (Billinghurst, 2012) 
2) VR Painting ที่ LACMA (Los Angeles County Museum of Art) 

หลักการออกแบบ คือ เกมนี ้ออกแบบมาเพื ่อให้ผู ้เล ่นสามารถสำรวจและ
สร้างสรรค์ภาพในสภาพแวดล้อมสามมิต ิ ผ ู ้ใช ้สามารถนำผลงานศิลปะจาก
นิทรรศการมาใช้เป็นแรงบันดาลใจในการสร้างภาพใหม่ในรูปแบบเสมือนจริง 

ข้อได้เปรียบ คือ ความสามารถในการผสมผสานศิลปะและเทคโนโลยีเข้า
ด้วยกัน ช่วยกระตุ้นการสร้างสรรค์และการตีความเชิงศิลป์ในรูปแบบใหม่ (Slater, 
2018) 
3) Virtual Smithsonian ที่ Smithsonian Institution (สหรัฐอเมริกา) 

หลักการออกแบบ คือ เกมนี้ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้ใช้สำรวจคอลเล็กชันพิพิธภัณฑ์
ผ่าน VR 360 องศา ซึ่งช่วยให้สามารถเข้าถึงนิทรรศการและวัตถุจัดแสดงได้จาก
ระยะไกล โดยเน้นการเรียนรู้เชิงสำรวจ 

ข้อได้เปรียบ คือ ผู้เล่นสามารถเดินทางผ่านแกลเลอรีเสมือนจริงและได้รับข้อมูล
เชิงลึกเก่ียวกับวัตถุจัดแสดงโดยไม่ต้องเข้าชมพิพิธภัณฑ์จริง ๆ ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่
ยืดหยุ่นและสามารถทำได้ทุกที่ (Billinghurst, 2012) 
4) MuseMon ที่ Museum Siam (ประเทศไทย) 

หลักการออกแบบ คือ เกมนี้ใช้เทคโนโลยี AR ในการเชื่อมโยงการเรียนรู้กับ
สถานที่จริง ผู้เล่นต้องทำภารกิจต่าง ๆ ในพิพิธภัณฑ์สยามผ่านอุปกรณ์มือถือ ทำให้
เกิดการเรียนรู้ที่มีส่วนร่วมและน่าสนใจ 

ข้อได้เปรียบ คือ ความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานที่จริงและการ
สร้างประสบการณ์เชิงโต้ตอบ ทำให้ผู้เล่นรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้และสรา้ง
ความรู้สึกเชื่อมโยงกับประวัติศาสตร์ได้มากข้ึน (MGR Online, 2023) 
5) Horus Game ที่พิพิธภัณฑ์อียิปต์ 

หลักการออกแบบ  คือ เกมนี ้ออกแบบให้ผ ู ้ เล ่นได ้ต ่อส ู ้และผจญภัยใน
สภาพแวดล้อมของอียิปต์โบราณ โดยเน้นการใช้ตำนานและเรื่องราวของเทพเจ้าใน
การเรียนรู้ผ่านการต่อสู้ 

ข้อได้เปรียบ คือ การใช้การผจญภัยและการต่อสู้เป็นเครื่องมือในการสร้างความ
ตื่นเต้น ทำให้ผู้เล่นมีความสนใจและมีส่วนร่วมกับเนื้อหามากขึ้น การเล่าเรื ่องที่
น่าสนใจช่วยกระตุ้นความสนใจในประวัติศาสตร์อียิปต์ (Ramy, 2016) 
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การบูรณาการการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี AR และ VR ทำให้การเรียนรู้
ในพิพิธภัณฑ์มีความน่าสนใจและสมจริงยิ ่งขึ ้น ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู ้เกี ่ยวกับประวัติศาสตร์ 
โบราณวัตถุ หรือเนื้อหาเฉพาะทาง การออกแบบที่เน้นการมีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์จะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถซึมซับเนื้อหาได้อย่างเต็มที่ ทั้งนี้ การออกแบบเกมที่มีประสิทธิภาพต้องคำนึงถึงความต้องการ
ของผู้เรียน และเป้าหมายการเรียนรู้เป็นสำคัญ เพื่อให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความหมายและ
สนุกสนานมากยิ่งข้ึน 

 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องนี้ ได้รวบรวมบทความวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนวัตกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) และความเป็นจริงเสริม (AR) ที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
การเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น โดยส่วนใหญ่จะศึกษาตั้งแต่ปี ค.ศ. 1997 
– 2023 ที่ตีพิมพ์และปรากฏในฐานข้อมูลออนไลน์ทั้งในประเทศและต่างประเทศ โดยใช้คำสำคัญ 
(Keyword) ในการสืบค้นบทความภาษาไทย ได้แก่ “ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ,” “การเห็นคุณค่าศิลปะ
และวัฒนธรรม,” “เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม,” “เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน,” และ “การ
เรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์” สำหรับบทความภาษาอังกฤษใช้คำสำคัญ ได้แก่ "game-based learning," 
"virtual reality," "augmented reality," "cultural heritage education," และ "museum-based 
learning" เพ่ือเป็นเกณฑ์ในการสืบค้นและกรองบทความอย่างเป็นระบบต่อไป 

เกณฑ์การคัดเลือกงานวิจัยมีดังนี้ 
1. เป็นการวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
2. เป็นการวิจัยที ่ศึกษาการเรียนรู ้ผ่านพิพิธภัณฑ์โดยใช้เทคโนโลยีที ่เกี ่ยวข้องกับ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
3. เป็นงานวิจัยที่มาจากฐานข้อมูล เช่น Thaijo, Google Scholar, Scopus 

งานวิจัยที ่ได้รับการคัดสรรนี ้ผ่านกระบวนการกรองข้อมูลอย่างเป็นระบบตามเกณฑ์การ
คัดเลือกที่ได้กำหนด โดยการค้นหาบทความวิจัยในประเทศประกอบด้วยข้อมูลจำนวน 50 รายการ 
ซึ่งรวมถึงชื่อผู้แต่ง ชื่อวารสาร ปีที่ตีพิมพ์ ลักษณะกลุ่มตัวอย่าง และข้อมูลเฉพาะที่ตอบคำถามวิจัย 
รวบรวมบทความท้ังในภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการศึกษา 

7.1 งานวิจัยในประเทศ 
 1) การวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) เป็นอีก
แนวทางหนึ่งที่มีการศึกษาอย่างแพร่หลายในประเทศไทย งานวิจัยของ ณัฐกาญจน์ จันทน์เนื้อไม้ 
(2561) ศึกษาเรื ่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู ้เพื ่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะล้านนา                  
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มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะล้านนา จากการเก็บ
ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เชี่ยวชาญ ศิลปินที่ทำงานศิลปะไทยท้องถิ่น อาจารย์สอนศิลปะสำหรับวัยรุ่น 
นักวิชาการที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้  และวัยรุ่นอายุ 18 – 25 ปี 
จำนวน 70 คน ใช้วิธีการสัมภาษณ์และสังเกตการณ์จัดกิจกรรมศิลปะ รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลมา
พัฒนาชุดกิจกรรม แนวคิดสำคัญของศิลปะล้านนา จากศิลปวัตถุและสถานที่จริง ประกอบกับ
ข้อความรู้จากเครื่องมือและการทำกิจกรรมการตอบคำถาม ถ่ายภาพ วาดภาพ เล่นเกม และการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่ได้รับแรงบันดาลใจจากศิลปะล้านนา โดยเตรียมอุปกรณ์ต่างๆประกอบการ
ใช้บทบาทและสถานการณ์สมมติใช้ระยะเวลาการทำกิจกรรม 1 วัน มีวัตถุประสงค์ให้ผู ้เข้าร่วม
กิจกรรมเข้าถึงคุณค่าศิลปะล้านนา ผ่านการซึมซับผลงานศิลปะและสร้างสรรค์ผลงานศิ ลปะของ
ตนเอง องค์ประกอบของชุดกิจกรรม ได้แก่ คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหา สื่อการสอน 
และแบบประเมิน องค์ประกอบด้านลักษณะของผู้เรียนและผู้สอน 
 2) การวิจัยท่ีศึกษาการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์โดยใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม หรือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

งานวิจัยที่เน้นการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) และ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) ได้รับความสนใจเพิ่มขึ้นในช่วงหลัง ตัวอย่างเช่น การศึกษาของ 

เผด็จ สวิพันธ์ (2561) ศึกษาเรื่องการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ดิจิทัลด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและ

เทคโนโลยีบ่งชี้วัตถุอัตโนมัติ กรณีศึกษาพิพิธภัณฑ์มหาราชานุสรณ์ ร.4 วัดราชาธิวาสวิหาร งานวิจัยนี้

มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาและพัฒนาระบบพิพิธภัณฑ์ดิจิทัลด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและ

เทคโนโลยีบ่งชี ้ว ัตถุอัตโนมัติ กรณีศึกษาพิพิธภัณฑ์มหาราชานุสรณ์  ร. 4 วัดราชาธิวาสวิหาร            

2) ประเมินความพึงพอใจในระบบที่พัฒนาขึ ้น  โดยวิธีวิจัยดังนี้ 1) แบบประเมินความต้องการ          

2) พัฒนาระบบโดยประยุกต์ใช้กระบวนการพัฒนาระบบงาน SDLC หรือ (System development 

Life Cycle : SDLC) พัฒนา 2 ระบบดังนี้ (1) Quick Response: QR Code ในการค้นหาข้อมูลวัตถุ

โบราณชิ้นนั้นๆ และ (2) ระบบเออาร์ Augmented Reality: AR พิพิธภัณฑ์มหาราชานุสรณ์ ร.4 วัด

ราชาธิวาสวิหาร และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจในภาพรวม

พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ4.52 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 สรุปว่า ระบบ

นี้ สามารถนําเทคโนโลยีไปใช้ในพิพิธภัณฑ์ หรือหน่วยงานอ่ืนได้ ช่วยลดเอกสารในอนาคต ช่วยลด

กําลังคนและเวลาที่ต้องใช้ในการตอบคำถามนักท่องเที่ยว 

กฤษชัย ตันหลงขจร (2564) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้  
พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติราชบุรี วัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพื่อพัฒนา พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพ่ือ
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การเรียนรู้ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติราชบุรี 2) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริงเพื่อการเรียนรู้ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติราชบุรี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ประชาชนที่มาชม
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ราชบุรี จํานวน 30 คน ได้มาโดยอาสาสมัคร (Volunteer Sampling) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) แบบสัมภาษณ์เจ้าหน้าที่ดูแลพิพิธภัณฑสถานและผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบสื่อเสมือนจริง 2) พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติราชบุรี     3) 
แบบสอบถามความคิดเห ็นของผ ู ้ เย ี ่ยมชมที ่ม ีต ่อส ื ่อพิพ ิธภ ัณฑ์เสมือนจร ิงเพื ่อการเร ียนรู้  
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ราชบุรี ซึ่งผลการพัฒนางานวิจัยอยู่ในคุณภาพดี 

7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
1) การบูรณาการศิลปศึกษาในบริบททางวัฒนธรรม 

 Jaw (1997) ได้ทําการวิจัยเรื ่อง The development and analysis of incorporating 
traditional Chinese art education and discipline-based art education in a 
museumsetting ซึ่งศึกษาพัฒนาการและการวิเคราะห์การบูรณาการศิลปศึกษาแบบประเพณีของ
จีน และศิลปศึกษาตามหลักเกณฑ์ (DBAE) ในพิพิธภัณฑ์ วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อพัฒนาและ
วิเคราะห์การบูรณาการศิลปศึกษาแบบประเพณีของจีน และศิลปศึกษาตามหลักเกณฑ์ (DBAE) โดย
ประเมินประสิทธิภาพของการบูรณาการทฤษฎีและวิธ ีการ ในสภาพแวดล้อมของพิพิธภัณฑ์ 
ประกอบด้วย1. การพัฒนาวิธีการสอน โดยบูรณาการศิลปศึกษาแบบประเพณีของจีนและศิลปศึกษา
ตามหลักเกณฑ์ (DBAE) 2. กระบวนการแปลความหมาย ทฤษฎีการบูรณาการ ไปสู่ผลทางด้านปฏิบัติ
ในสมุดพกนําเที่ยวด้วยตนเอง (Salf-Tour Guide Handbook) และ 3. การประเมินประสิทธิผลของ
การบูรณาการทฤษฎีไปสู่วิธีการสอนแบบใหม่ในสภาพแวดล้อมของพิพิธภัณฑ์ ผลการวิจัยพบว่า
วิธีการสอนแบบบูรณาการมีผลปลุกเร้าการเรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัยของนักเรียน การประเมินผลการ
เรียนรู้ทางด้านจิตพิสัยแสดงให้เห็นว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ สนุกสนานกับการนําชม
พิพิธภัณฑ์ด้วยตนเอง และอยากไปชมพิพิธภัณฑ์อีกครั้ง ผลการเปรียบเทียบจากแบบตรวจสอบก่อน
และหลังพบว่านักเรียนนําการเรียนรู ้ตามแกนทั้ง 4 ของ DBAE มาปฏิบัติภายหลักจากที่ได้รับ
กระบวนการตามเงื่อนไขการวิจัย ผลจากเครื่องมือตรวจสอบของครู แสดงให้เห็นว่าสมุดพกนําเที่ยว
ด้วยตนเอง (Self-Tour Guide Handbook) สะดวกในการใช้งาน มีสาระ และมีส่วนช่วยให้ความรู้แก่
นักเรียน ผลของการวิจัยในครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า การบูรณาการศิลปศึกษาแบบประเพณีของจีนและ
ศิลปศึกษาตามหลักเกณฑ์ (DBAE) ในพิพิธภัณฑ์นั้นมีความเหมาะสม ให้ประโยชน์ในทางปฏิบัติจริง
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 2) การวิจัยท่ีศึกษาการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์โดยใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน 

(Nuray, 2020) ท ำ ว ิ จ ั ย เ ร ื ่ อ ง  Digital Learning Experience in Museums: Cultural 
Readings in a Virtual Environment การศึกษานี้มุ ่งเน้นไปที่การพิจารณาเชิงวัฒนธรรมร่วมกับ
ความคิดเห็นของครูทัศนศิลป์ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาเกี่ยวกับประสบการณ์เรียนรู้ผ่าน
พิพิธภัณฑ์ VR เป็นส่วนหนึ่งของโครงการฝึกอบรมและวิจัยด้านการบริการ ซึ่งได้รับการคัดเลือกจาก
เจ็ดภูมิภาคของตุรกีภายในระยะเวลาเจ็ดเดือน การวิเคราะห์ในการศึกษาผ่านการรวบรวมข้อมูลโดย
ใช้ใบงาน แบบฟอร์มก่อนประเมิน สมุดบันทึกผู ้เข้าร่วม และการสัมภาษณ์กลุ ่มสนทนากับครู
อาสาสมัคร และวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูล ในการศึกษานี ้ครูได้รับแรงจูงใจที่จะรวม
บริบททางสังคมและส่วนบุคคลไว้ในการอ่านการแทนพื้นที่วัตถุ  ผลการศึกษาพบว่ากิจกรรมดังกล่าว
ช่วยยกระดับประสบการณ์การเรียนรู้ของครูในแง่ของบริบทส่วนบุคคลและในวิชาชีพ แม้ว่าครูจะเน้น
ว่าประสบการณ์พิพิธภัณฑ์ VR ไม่สามารถให้ประสบการณ์ที่หลากหลายมากไปกว่าการเยี่ยมชม
พิพิธภัณฑ์จริง แต่พวกเขาเชื่อว่าอาจมีประสิทธิภาพสำหรับชั้นเรียนทัศนศิลป์และผสมผสานกับ
กิจกรรมการเรียนรู ้ต่างๆ เนื ่องจากประสบการณ์พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงทำให้มีโอกาสได้สำรวจ 
พิพิธภัณฑ์ไร้อุปสรรคของระยะทางและกระตุ้นความกระตือรือร้นและการเรียนรู้ความสนใจผ่าน
เทคโนโลยีดิจิทัล  
 (Kristi, 2012) ทำวิจัยเรื ่อง THE MUSEUM AS A CLASSROOM: EFFECTIVE UTILIZATION 

OF EXHIBITS AS A CLASSROOM TOOL เพื ่อศึกษาแนวทางการเรียนการสอนระหว่างโรงเรียนกับ
พิพิธภัณฑ์ โดยตรวจสอบจากเอกสารงานวิจัยต่างๆ กล่าวถึงองค์ประกอบสำคัญของการเรียนรู้ใน
การศึกษาของพิพิธภัณฑ์ที่ต่างจากสภาพแวดล้อมทางการศึกษาทั่วๆ ไป คือ ห้อมล้อมด้วยสิ่งของ
ต่างๆ ซึ่งเป็นวัตถุที่เป็นแกนหลักของหลักสูตร และศึกษาทดลองกับกลุ่มตัวอย่างอายุ 9 – 12 ปี 
ระหว่างเกรด 4 ถึง 6 โรงเรียนประถมศึกษาทั้งหมด 3 โรงเรียน ผลการศึกษาพบว่านักเรียนทุก
ระดับชั้นจะตอบคำถามได้ถูกต้องมากขึ้นโดยจะพบคำตอบในรูปหรือวัตถุมากกว่าในฉลากข้อความ 
นักเรียนชั้นเกรด 6 จะจำคำตอบได้ถูกต้องมากขึ้นคำถามช้ากว่านักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปทีี่
ต่ำกว่า นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาที่ต่ำกว่าจะมีแนวโน้มที่จะตอบว่า " ไม่รู้" หรือไม่ตอบคำถาม
เลยมากกว่านักเรียนระดับชั้นที่สูงขึ้นไป นักเรียนทุกระดับชั้นจะสามารถตอบคำถามเพิ่มเติมได้อย่าง
ถูกต้องวันที่พวกเขามาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์มากกว่าที่พวกเขาจะทำได้ในอีกหนึ่งสัปดาห์ต่อมา  เช่น 
กำหนดโดยการประเมินหลังการทดสอบนักเรียนระดับชั้นที่สูงขึ้นจะมีแนวโน้มที่จะตอบคำถามถูกมาก
ขึ้นในการสอบก่อนเรียน ซึ่งได้ผลมากกว่านักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ต่ำกว่า 
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 3) การวิจัยท่ีศึกษาการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์โดยใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม 

Nehla (2016 )  ทำว ิ จ ั ย เ ร ื ่ อ ง  Mobile Augmented Reality in Museums: Towards 
Enhancing Visitor’s Learning Experience เพ่ือศึกษาการออกแบบการใช้งานเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมใช้มือถือที ่เร ียกว่า Mobile Augmented Reality Touring System (M.A.R.T.S) มีการ
อธิบายผลของการทดลองระหว่างการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์โดยใช้ระบบนี้ด้วย  การทดลองเหล่านี้มี
จุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาว่าเครื่องมือดังกล่าวสามารถเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เยี่ยมชมได้
อย่างไรโดยเปรียบเทียบกับระบบพิพิธภัณฑ์สองระบบที่ใช้กันอย่างแพร่หลาย อันดับแรก เรานำเสนอ
ประสบการณ์การเรียนรู้ของพิพิธภัณฑ์และแบบจำลองที่เกี่ยวข้องซึ่งเกิดขึ้นจากความทันสมัย โมเดล
นี้ประกอบด้วยกิจกรรมสองประเภทที่ผู้สังเกตการณ์งานศิลปะมีประสบการณ์ : ความละเอียดอ่อน
และการวิเคราะห์ จากนั้น เราให้รายละเอียดเกี่ยวกับสถาปัตยกรรม M.A.R.T.S และการใช้งาน 
การศึกษาเชิงประจักษ์ของเราเน้นย้ำถึงข้อเท็จจริงที่ว่า AR สามารถดึงความสนใจของผู้เข้าชมได้โดย
การเน้นย้ำและโดดเด่น ผู้เข้าชมสามารถรับรู้และชื่นชมเอฟเฟกต์การขยายและละเอียดอ่อนได้ดี ผลที่
ได้รับแสดงให้เห็นว่า M.A.R.T.S มีส่วนช่วยให้ประสบการณ์การเรียนรู้ที่คุ้มค่า  
     Mancebo (n.d.) ท ำ ว ิ จ ั ย เ ร ื ่ อ ง  THE USE OF AUGMENTED REALITY (AR) IN 
MUSEUM EDUCATION: A SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW เพื ่อศึกษาการใช้ Augmented 
Reality ร่วมกับการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยพิสูจน์แนวคิดของเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม ในบริบทของพิพิธภัณฑ์ แบ่งการศึกษาเป็นสองกลุ ่มเพื ่อนำวิเคราะห์และ
เปรียบเทียบ ระหว่างกลุ่มการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ร่วมการการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ และ
กลุ่มการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์โดยไม่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และรวบรวมข้อมูลต่างๆของ
นักวิชาการและผู้ปฏิบัติงานด้านการศึกษาพิพิธภัณฑ์ที่สนใจในการใช้ AR อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก หลักฐานดังกล่าวยังให้ทางเลือกและแนวทางที่เป็นไปได้สำหรับการวิจัยใน
อนาคต 

การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ แสดงให้เห็นว่า การบูรณาการ
ศิลปศึกษาและการใช้เทคโนโลยี AR/VR ในการเรียนรู้มีศักยภาพอย่างมากในการเสริมสร้างความ
สนใจและเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างชัดเจน การออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่สอดคล้องกับความสนใจและพฤติกรรมของผู้เรียนยุคใหม่มีบทบาทสำคัญในการทำให้การ
เรียนรู ้เป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพและสนุกสนาน โดยเทคโนโลยีเหล่านี ้ช ่วยให้ผ ู ้ เร ียนมี
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความลึกซึ้งและมีส่วนร่วมมากขึ้น ทำให้สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาทาง
การศึกษากับชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน ช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มี
ความหมายและสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทที่หลากหลายได้อย่างเต็มที่ 
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สรุปแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในมุมมองของผู้วิจัย  

ศิลปวัฒนธรรมไทยเป็นมรดกที่สะท้อนถึงอัตลักษณ์ วิถีชีวิต และจิตวิญญาณของคนไทยใน
แต่ละยุคสมัย ท่ามกลางกระแสโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ศิลปวัฒนธรรมไทยโดยเฉพาะในหมู่
เยาวชนรุ่นใหม่กำลังเผชิญความเสี่ยงที่จะถูกมองข้าม การปลูกฝังความตระหนักรู้และความภาคภูมิใจ
ในศลิปวัฒนธรรมไทยจึงเป็นสิ่งสำคัญอย่างยิ่ง โดยเฉพาะในกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น ซึ่งเป็นช่วงวัยที่มีความ
อ่อนไหวและเปิดรับอิทธิพลจากสิ่งรอบตัว อีกทั้งเป็นช่วงวัยที่กำลังพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้กับชีวิตประจำวัน การสร้ างความสนใจ
ในศิลปวัฒนธรรมไทยในวัยนี้จึงมีความสำคัญอย่างยิ่ง แต่เนื้อหาของศิลปวัฒนธรรมไทยมักมีลักษณะ
เป็นนามธรรมสูง ซึ่งอาจทำให้เกิดอุปสรรคต่อการทำความเข้าใจและการวิเคราะห์ของผู้เรียน การ
สร้างความสนใจและการออกแบบแนวทางการเรียนรู้ที่เหมาะสมด้วยการออกแบบกระบวนการเรียนรู้
ที ่ช่วยลดความซับซ้อนและเชื่อมโยงเนื้อหากับค่านิยมร่วมสมัย จึงเป็นกุญแจสำคัญในการสร้าง
รากฐานที่แข็งแกร่งสำหรับการปลูกฝังความตระหนักรู้และความภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมไทย
ให้กับเยาวชนได้อย่างยั่งยืน 

ประติมากรรม ถือเป็นศิลปะแขนงหนึ่งที่มีบทบาทสำคัญในการสะท้อนความเชื่อและจิต
วิญญาณของคนไทยในแต่ละยุค โดยเฉพาะในเชิงประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม งานประติมากรรมช่วย
ถ่ายทอดปรัชญาและความงามทางศิลปะ ด้วยการออกแบบที่สมดุลและละเอียดอ่อน ซึ่งนอกจากจะ
สร้างแรงบันดาลใจในงานศิลปกรรมไทยแล้ว ยังสะท้อนให้เห็นความเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตของคนไทยใน
ในยุคสมัยนั ้น ด้านความคิดสร้างสรรค์และกิจกรรมสร้างสรรค์ต่าง ๆ ด้วยคุณลักษณะเหล่านี้ 
ประติมากรรมจึงเหมาะสมสำหรับการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยในกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น โดยเฉพาะใน 5 
สาขา ได้แก่ มนุษยศาสตร์ ศิลปะ ช่างฝีมือ คหกรรมศิลป์ และกีฬาและนันทนาการ ซึ่งช่วยพัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะห์ การสร้างสรรค์ และการประยุกต์ใช้ความรู้ผ่านประสบการณ์ตรง 

ประติมากรรมสุโขทัย ซึ่งถือเป็นยุคทองของศิลปวัฒนธรรมไทย เป็นตัวอย่างที่โดดเด่นของ
ความเรียบง่ายและลึกซึ้ง รูปแบบของงานสะท้อนถึงความสง่างาม ความสมดุล และจิตวิญญาณของ
พุทธศาสนา เช่น เส้นโค้งที่อ่อนช้อย ลวดลายจีวรที่บางเบา และสัดส่วนที่พอเหมาะ ตัวอย่างเด่นชัด 
เช่น พระพุทธรูปปางลีลาและปางมารวิชัย ช่วยถ่ายทอดคุณค่าทางจิตใจและวัฒนธรรมในลักษณะที่
เข้าใจง่ายและเข้าถึงได้ ศิลปะสุโขทัยเหมาะอย่างยิ่งสำหรับวัยรุ่นตอนต้นที่อยู่ในช่วงพัฒนาการด้าน
ความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้ การออกแบบที่เรียบง่ายแต่แฝงความลึกซึ้ง ทำให้ง่ายต่อการ
วิเคราะห์และสร้างแรงบันดาลใจในการคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้ การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ เช่น การ
ปั้นจำลอง การวาดภาพ หรือการแกะสลัก ยังช่วยกระตุ้นความสนใจและส่งเสริมพัฒนาการด้านทักษะ
และจินตนาการ อีกทั้งการเลือกใช้ประติมากรรมสุโขทัยเป็นกรณีศึกษาการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย
สำหรับวัยรุ่นตอนต้น ยังช่วยเชื่อมโยงความคิดนามธรรม เช่น ความสงบและสมาธิในพุทธศาสนา เข้า
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กับภาพลักษณ์ที่จับต้องได้ กระบวนการนี้ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และความเข้าใจในมิติทาง
วัฒนธรรม อีกท้ังยังปลูกฝังความตระหนักในคุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรมไทย 

การบูรณาการเทคโนโลยี เช่น Virtual Reality (VR) และ Augmented Reality (AR) เข้า
กับการศึกษาประติมากรรมสุโขทัย ช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจและสมจริงมากยิ่งขึ้น 
เช่น การสำรวจรายละเอียดในมุมมองต่าง ๆ หรือการจำลองการสร้างสรรค์ผลงานดิจิทัล ด้วย
คุณลักษณะเหล่านี้ ศิลปะสุโขทัยจึงไม่ได้เป็นเพียงมรดกทางวัฒนธรรม แต่ยังเป็นเครื่องมือสำคัญใน
การเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมการอนุรักษ์ และสร้างความภาคภูมิใจในเอกลักษณ์ไทยให้กับวัยรุ่นในยุค
ปัจจุบันอย่างยั่งยืน 

การเรียนรู ้ในศตวรรษที ่ 21 มุ ่งเน้นการพัฒนาทักษะและความรู ้ท ี ่ตอบสนองต่อการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมยุคใหม่ โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและแหล่งเรียนรู้ร่วมสมัยเข้ามาช่วย
เสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะสำคัญ เช่น การคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการทำงานร่วมกัน พร้อมทั้งเตรียมความพร้อมสำหรับการทำงานและ
การใช้ชีวิตในอนาคต หนึ่งในแนวทางการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพคือ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game-Based Learning: GBL) ซึ่งช่วยสร้างการเรียนรู้ที่น่าสนใจ มีส่วนร่วม และสามารถปรับให้
เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน นอกจากนี้ การเรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านพิพิธภัณฑ์ ยังเป็นอีก
แหล่งเรียนรู ้สำคัญที ่ช่วยเชื ่อมโยงประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และความรู ้ทางวิทยาศาสตร์กับ
ประสบการณ์ชีวิตจริง อย่างไรก็ตาม พิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยยังเผชิญปัญหาด้านการออกแบบ
นิทรรศการที่ไม่ตอบโจทย์ความสนใจของผู้เรียน รวมถึงข้อจำกัดด้านเทคโนโลยี ทำให้กระบวนการ
เรียนรู้ขาดความดึงดูดใจ เพื่อแก้ไขข้อจำกัดดังกล่าว งานวิจัยนี้พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือน (Virtual Reality: VR) และความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) ผสาน
กับเกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย โดยเลือกประติมากรรมสุโขทัยเป็น
กรณีศึกษา เนื่องจากประติมากรรมสุโขทัยเป็นรูปแบบศิลปะที่เรียบง่ายและเหมาะสำหรับวัยรุ่น
ตอนต้นในการเริ่มต้นเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย การบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับเป้าหมายการเรียนรู้
เชิงสร้างสรรค์ในลักษณะนี้ ทำให้การเรียนรู้มีความหมาย สนุกสนาน และตอบโจทย์ความต้องการของ
ผู้เรียนในยุคปัจจุบัน 

การประเมินการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมในงานวิจัยนี้มุ่งเน้นการวัดทั้งจิตพิสัยและพุทธิพิสัย 
โดยอิงตามทฤษฎีการเห็นคุณค่าของ Krathwohl (1964) และ Bloom กรอบการประเมินจิตพิสัย
แบ่งออกเป็นสามระดับ ได้แก่ ขั้นรับรู้ ซึ่งผู้เรียนสามารถแสดงความสนใจและสังเกตองค์ประกอบของ
ศิลปวัฒนธรรม ขั้นการตอบสนอง ซึ่งสะท้อนถึงการมีส่วนร่วมของผู้เรียน เช่น การตั้งคำถาม การ
แสดงความคิดเห็น หรือการเข้าร่วมกิจกรรม และขั้นการรู้คุณค่า ซึ่งผู้เรียนแสดงออกถึงความซาบซึ้ง
และตระหนักถึงความสำคัญของศิลปวัฒนธรรม ในส่วนของพุทธิพิสัย การประเมินมุ่งเน้ นที่การวัด

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:07:09



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 
 
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรม เช่น การรับรู้ข้อมูล การวิเคราะห์องค์ประกอบศิลป์ และ
การประยุกต์ใช้ความรู้ในการเชื่อมโยงความหมายของศิลปวัฒนธรรมเข้ากับบริบททางสังคม เพื่อให้
การประเมินครอบคลุมและมีประสิทธิภาพ งานวิจัยจึงเลือกใช้เครื่องมือทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 
โดยแบบสอบถามลิเคิร์ทสเกลถูกนำมาใช้เพื่อวัดทัศนคติและความรู้ของผู้เรียน ขณะที่การสังเกต
พฤติกรรมและการสะท้อนคิดช่วยเก็บข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับการตอบสนองและความเข้าใจของผู้เรียน 
การผสมผสานเครื่องมือเหล่านี้ช่วยให้การประเมินครอบคลุมทั้งด้านพฤติกรรม ความรู้สึก และการ
พัฒนาความรู้ ส่งผลให้ผลลัพธ์การประเมินมีความแม่นยำและสะท้อนถึงการพัฒนาทักษะการเห็น
คุณค่าศิลปวัฒนธรรมในผู้เรียนอย่างยั่งยืน ทั้งยังช่วยส่งเสริมความตระหนักและความภาคภูมิใจใน
มรดกทางวัฒนธรรมของชาติในกลุ่มเยาวชน 
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บทที่ 3  
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่องนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกม
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น เป็นการพัฒนาโดยใช้
รูปแบบ R&D (Research & Development)  มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความต้องการตามสภาพจริง 
ฯ พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ และประเมินคุณภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย
สำหรับวัยรุ่นตอนต้นจากเกณฑ์ตัวชี้วัดการเห็นคุณค่าตามประเมินด้านพุทธิพิสัยควบคู่กับจิตพิสัย โดย
มีข้ันตอนการดำเนินงานวิจัยแบ่งเป็น 4 ระยะดังนี้ 

ระยะที่ 1 การศึกษาเอกสาร ความต้องการของวัยรุ่นตอนต้น และความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย มีการดำเนินการวิจัย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ศึกษาความต้องการต่อการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย 
ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ผลการศึกษาถึงแนวทางในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ 

ระยะที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริง
เสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่น
ตอนต้น มีการดำเนินการ 2 ขั้น ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 วางแผนและออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 2 ออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ 
ขั้นที่ 3 ประเมินรับรองรูปแบบกิจกรรมและเครื่องมือวิจัย (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  
ขั้นที่ 4 ปรับปรุงกิจกรรมตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ระยะที่ 3 Try out แผนการจัดกิจกรรม นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย มีการ
ดำเนินการ 2 ขั้น ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ทดลองใช้แผนการจัดกิจกรรม นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวจิัยกับ  
          กลุ่มตัวอย่างท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมาย 
 ขั้นที่ 2 ปรับปรุงเครื่องมือวิจัยแผนการจัดกิจกรรม นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ และ    
          เครื่องมือวิจัย  

ระยะที่ 4 การศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความ
เป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับ
วัยรุ่นตอนต้น มีการดำเนินการ 3 ขั้น ดังนี้ 
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 ขั้นที่ 1 การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล กับกลุ่มเป้าหมาย 
 ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ขั้นที่ 3 การสรุปและอภิปรายผลการวิจัย รวมถึงข้อเสนอแนะ 
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แผนภูมิกระบวนการทำงานวิจัย 
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1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น  มีประชากรและกลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัย  

1.1 การศึกษาความต้องการต่อการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย (ระยะที่ 1) 
ศึกษาความต้องการของวัยรุ่นตอนต้น และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการ

เรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย ซึ่งมีจำนวนประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
1.1.1 วัยรุ ่นตอนต้น จำนวน 40 คน ใช้วิธีการเลือกแบบสุ่ม โดยใช้เกณฑ์การ

คัดเลือกจากเกณฑ์อายุระหว่าง 10 – 15 ปี ในพื้นที่ จังหวัดสุโขทัย 
1.1.2 ผู ้เช ี ่ยวชาญทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ ด้านศิลปวัฒนธรรมไทย ด้านศิลปศึกษา       

ด ้านเทคโนโลยี ด ้านบร ิหารจ ัดการและดูแลกิจกรรมภายในพิพิธภ ัณฑ์ท ี ่ เก ี ่ยวกับ
ศิลปวัฒนธรรมไทย และด้านการสอนศิลปะและสังคมศึกษาที่เคยมีประสบการณ์สอนกลุ่ม
วัยรุ่นตอนต้น จำนวนด้านละ 3 ท่าน รวมทั้งหมด 15 ท่าน ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง โดย
ใช้เกณฑ์การคัดเลือกจาก คุณสมบัติ 1 ใน 2 ข้อ ดังนี้ 

1.1.2.1 มีประสบการณ์และความชำนาญในด้านที่เกี่ยวข้องระยะเวลา 
มากกว่า 5 ปี  

1.1.2.2 เป็นที่ยอมรับและมีผลงานการเผยแพร่ทางวิชาการหรือรางวัลที่
เกี่ยวข้อง กับด้านที่ชำนาญ 

1.2 Try out แผนการจัดกิจกรรม นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย (ระยะที่ 3) 
ศึกษาและประเมิลผลการทดลองใช้ (TRY OUT) ประชากรและกลุ ่มตัวอย่าง       

คือ วัยรุ่นตอนต้น จำนวน 8 คน ใช้วิธีการเลือกแบบสุ่ม โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกจากเกณฑ์
อายุระหว่าง 10 – 15 ปี ในพื้นที่จังหวัดสุโขทัย 
1.3 การศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริง

เสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น  
(ระยะที่ 4) 

   ศึกษาและประเมิลผลการทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ วัยรุ่นตอนต้น จำนวน 
36 คน ใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกจากเกณฑ์อายุระหว่าง 
10 – 15 ปี โดยเป็นนักเรียนที่สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน หรือสังกัด
สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (สช.) ในจังหวัดสุโขทัย 
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เกณฑ์พิจารณาให้ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยออกจากโครงการ  
1) หากกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการสัมภาษณ์หรือตอบแบบสอบถามแล้ว แต่ไม่สามารถ

ตอบ คำถามได้ครบทุกข้อ ผู้วิจัยจะไม่นำข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์มาวิเคราะห์ผล  
2) จากข้อ 3.1.1 ผู้วิจัยจะทำการหากลุ่มตัวอย่างใหม่มาทดแทน โดยใช้เกณฑ์การ

คัดเลือกผู้มีส่วน ร่วมในการวิจัยของแต่ละระยะนั้น ๆ ให้กลุ่มตัวอย่างมีครบถ้วนตามจำนวน
ที่ต้องการ  

3) กลุ่มตัวอย่างสามารถออกจากโครงการได้ทันที หากรู้สึกไม่สะดวกที่จะทำการ
ทดลองต่อ โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผลให้ทราบ 

วิธีการติดต่อและวิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย  
1) กลุ่มตัวอย่างและผู้เชี่ยวชาญสามารถเลือกช่องทางการติดต่อที่ตนเองสะดวก  
2) การนัดหมายเก็บข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างและผู้เชี ่ยวชาญ จะทำการนัดหมาย

ล่วงหน้า ระยะเวลาไม่น้อยกว่า 7 วัน  
3) สถานที่ในการสัมภาษณ์และเก็บข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างและผู้เชี่ยวชาญในระยะที่ 

1 จะเป็นรูปแบบออนไลน์ผ่านทางแอปพลิเคชันที่กลุ่มตัวอย่างและผู้เชี่ยวชาญสะดวก ส่วน
การเก็บข้อมูลในระยะที่ 2 และ 3 จะเป็นการลงพ้ืนที่เพ่ือเก็บข้อมูลโดยตรง 

การยินยอมของกลุ่มตัวอย่างหรือผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย  
1) การสำรวจความคิดเห ็นถึงสภาพการเร ียนร ู ้  ฯ ของว ัยร ุ ่นตอนต้นด ้วย

แบบสอบถาม ได้รับอนุมัติให้ ยกเว้นหนังสือ ยินยอมจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม
การวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เนื่องจากเป็นการเก็บข้อมูลที่ไม่สามารถระบุชื่อผู้ตอบ และไม่มีการ
เก็บข้อมูลที่ระบุตัวตนผู้เข้าร่วมการวิจัย 

2) การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ด้าน เป็นการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ทาง
ออนไลน์ ซึ ่งดำเนินการขอการยินยอมที่รับรองผ่านหนังสือยินยอมจากคณะกรรมการ
พิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และ
ศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

3) การลงมือเก็บข้อมูลจากผลการทดลองใช้ (TRY OUT) และ กลุ่มเป้าหมายในการ
วิจัย เป็นการลงพ้ืนที ่(On-site) เพ่ือเก็บข้อมูลโดยตรง ซ่ึงดำเนนิการขอการยินยอมท่ีรับรอง
ผ่านหนังสือยินยอมจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน     
ชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง / ผู้มีส่วนร่วม
ในการวิจัย 

1) การเก็บรักษาข้อมูล ซึ่งข้อมูลที ่ได้จากการสอบถามความต้องการของวัยรุ่น
ตอนต้นและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างเทคโนโลยี ศิลปะไทยและนักศิลปศึกษาที่
มีประสบการณ์ จัดการเรียนรู้ภายในพิพิธภัณฑ์ จะถูกเก็บรักษาไว้ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะ
เป็นรายบุคคล แต่จะใช้เพื่อรายงานผลการวิจัยในภาพรวมเท่านั้น 

2) สิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูลซึ่งผู้ที่มีสิทธิ์เข้าถึงข้อมูลจะมีเฉพาะผู้ที่เกี่ยวข้องกับการ
วิจัยในครั้งนี้และคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนเท่านั้น เพื่อปกป้องความเป็นสว่นตัว
ของกลุ่มตัวอย่างและผู้มีส่วนร่วม 

3) สิทธิ์ของผู้เข้าร่วมในการวิจัย ซึ่งในกรณีที่ผู้ถูกสัมภาษณ์รู้สึกอึดอัดหรือไม่สบาย
ใจกับบางคำถาม สามารถไม่ตอบคำถามนั้นได้ รวมถึงมีสิทธิ์ถอนตัวจากการวิจัยโดยไม่ต้อง
แจ้งให้ทราบล่วงหน้า การไม่เข้าร่วมหรือการถอนตัวออกจากโครงการวิจัยนี ้จะไม่มี
ผลกระทบต่อผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยแต่อย่างใด 
 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การศึกษาและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่
ใช้เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น มีเครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยใน 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที ่1 การศึกษาความต้องการต่อการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย 
1.1 เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัยศึกษาความต้องการของวัยรุ่นตอนต้น และความ

คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย 
1.1.1 แบบสอบถามสำหรับวัยรุ่นตอนต้น  
1.1.2 แบบสัมภาษณ์สำหรับผู้เชี่ยวชาญ 

1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของเครื่องมือวิจัย  
(IOC: Index of Item-Objective Congruence) แบบประเมินคุณภาพของเครื่องมือวิจัย
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน  
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ระยะที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริง
เสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่น
ตอนต้น  

2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของเครื่องมือวิจัย  
(IOC: Index of Item-Objective Congruence) : แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัด
กิจกรรม นวัตกรรมการเรียนรู้ และเครื่องมือวิจัยในการเก็บข้อมูล จากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน 
ระยะที่ 3 Try out แผนการจัดกิจกรรม นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย 

3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษาผลการทดลองใช้ (TRY OUT) 
1.1 แบบสอบถามถึงข้อมูลทั่วไปของผู้ร่วมทดลอง 
1.2 แบบวัดการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยก่อนและหลังทำกิจกรรม 
1.3 แบบวัดจากสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ขณะทำกิจกรรม 
1.4 แบบวัดการสะท้อนคิดหลังทำกิจกรรม 
1.5 แบบวัดระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ 

ระยะที่ 4 การศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความ
เป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่น
ตอนต้น 

4.1 เครื่องมือที่ใช้เก็บข้อมูลจากผู้เข้าร่วมกิจกรรม เพื่อศึกษาผลการใช้นวัตกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการ
เห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 

1.1 แบบสอบถามถึงข้อมูลทั่วไปของผู้ร่วมทดลอง 
1.2 แบบวัดการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยก่อนและหลังทำกิจกรรม 
1.3 แบบวัดจากสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ขณะทำกิจกรรม 
1.4 แบบวัดการสะท้อนคิดหลังทำกิจกรรม 
1.5 แบบวัดระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ 

 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การศึกษาและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้
เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น มีการดำเนินการ
เก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยใน 4 ระยะ ดังนี้ 
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ระยะที่ 1 การศึกษาเอกสารความต้องการของวัยรุ่นตอนต้น และความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย มีลำดับขั้นการเก็บข้อมูล ดังนี้ 

1.) ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเก่ียวกับสภาพปัญหาการเห็นคุณค่า     
     ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ใน
     ศตวรรษท่ี 21 การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้
     ผ่านพิพิธภัณฑ์ 

 2) สร้างเครื่องมือวิจัยแบบสอบถามความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นที่มีต่อการเห็นคุณค่า   
    ศิลปวัฒนธรรมไทย และสร้างแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญถึงความต้องการของวัยรุ่น       
    ตอนต้นที่มีต่อด้านการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย 
 3) นำเครื่องมือวิจัยดังกล่าวให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 
 4) ปรับปรุงเครื่องมือวิจัยดังกล่าว ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ พร้อมกับตรวจสอบ  
    เครื่องมือที่ปรับปรุงแล้วกับอาจารย์ที่ปรึกษา 
 5) ผู้วิจัยขอจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ 
 6) สำรวจความคิดเห็นถึงความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นที่มีต่อการเห็นคุณค่า     
    ศิลปวัฒนธรรมไทย จากกลุ่มช่วงอายุ 10 - 15 ปี จำนวน 40 คนเข้าถึงโดยการแจก    
    แบบสอบถามแบบสุ่มผ่านทางออนไลน์ 
 7) สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญถึงสภาพความต้องการตามสภาพจริงที่เกี่ยวข้องกับการเห็นคุณค่า
    ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น เข้าถึงโดยการการทำจดหมายติดต่อข้อความ          
    อนุเคราะห์ข้อมูล และขอสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญผ่านทางจดหมายอิเล็คทรอนิกส์และติดต่อ 
    ผู้เชี่ยวชาญผ่านการแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา     
 
ระยะที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้
เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น มีลำดับขั้น
การเก็บข้อมูล ดังนี้ 

1) วิเคราะห์แนวทางการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ฯ จากผลการศึกษาความต้องการของ
วัยรุ่นตอนต้นและผู้เชี่ยวชาญต่อการสร้างรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 

2) วางแผนและออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ ที่ใช้ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ และเครื่องมือในการเก็บข้อมูลวิจัยในการทดลอง 

3) ออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ ที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
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4) นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ ที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
และเครื่องมือในการเก็บข้อมูลวิจัยในการทดลอง ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา (IOC) จำนวน 3 คน 

5) ผู้วิจัยยื่นขอเอกสารการวิจัยเพื่อขอรับการรับรองจริยธรรมในคน 
ระยะที่ 3 Try out แผนการจัดกิจกรรม นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย มีลำดับขั้น

การเก็บข้อมูล ดังนี้ 
1) ผู้วิจัยดำเนินตามกระบวนการขอความยินยอมจากกลุ่มตัวอย่าง ผ่านการส่งหนังสือที่

ได้รับการรับรองจากจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ ในการขอความยินยอมเข้าร่วมกิจกรรม โดย
มีการชี้แจงให้ทราบถึงวัตถุประสงค์ของงานวิจัย วิธีการทดลอง ความเสี่ยง และ
ประโยชน์ รวมถึงตอบ ข้อสงสัยจนเข้าใจโดยอธิบายอย่างละเอียด  

2) ทดลองใช้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พร้อมกับนวัตกรรมการเรียนรู้ฯ ที่ใช้
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ และเครื่องมือในการเก็บข้อมูลวิจัยในการทดลอง โดยผู้วิจัย
ทำการรวบรวมข้อมูลด้วยขั้นตอน ดังนี้ 
 2.1 ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทำแบบสอบถามถึงข้อมูลทั่วไปและแบบวัดการเห็นคุณค่า      
      ศิลปวัฒนธรรมไทยก่อนทำกิจกรรม 
 2.1 ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองเริ่มกิจกรรม จำนวน 1 ครั้ง ระยะเวลา 2 ชั่วโมง 30 นาที 
      โดยมีทั้งหมด 3 กิจกรรม ประกอบด้วย กิจกรรมที่ 1 “ตามล่าค้นหาปริศนาใน   
      พิพิธภัณฑ์” ใช้สื่อการเรียนรู้ พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง VR 360, กิจกรรมที่ 2 “สืบ
      หาทอยมิวซ์” ใช้สื่อการเรียนรู้ ชุดกิจกรรม "ทอยมิวซ์" และ กิจกรรมที่ 3:       
      “สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์” ซึ่งมีการประเมินพฤติกรรม    
      รายบุคคลขณะทำกิจกรรมทั้งหมด 

2.3 เมื่อทำกิจกรรมเสร็จ ผู้วิจัยจึงให้กลุ่มทดลองทำแบบสะท้อนคิด , แบบวัดการ     
เห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยหลังทำกิจกรรม และแบบประเมินความพึงพอใจ
ต่อสื่อการเรียนรู้ 

3) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด แล้ววิเคราะห์ผลการทดลองใช้เพ่ือนำมาปรับปรุงในการ 
ทดลองครั้งต่อไป  ซึ่งพบปัญหาในด้านการติดตั้งและใช้งานอุปกรณ์ พิพิธภัณฑ์เสมือน
จริง VR 360 ในรายบุคคล จึงปรับปรุงให้มีผู้นำกิจกรรมเป็นผู้ใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริง VR 360 ประกอบในการเรียนรู ้ และให้ผู ้เรียนทำกิจกรรมบนสื่อสิ ่งพิมพ์แทน 
นอกจากนี้มีการพบว่า ในกิจกรรมที่ 3 “สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์” 
ผู้เรียนมีการนำตัวละคร จากชุดกิจกรรม "ทอยมิวซ์" มาทดลองต่อประกอบแล้วนำมา
เป็นต้นแบบในการสร้างสรรค์ผลงาน ทางผู้วิจัยจึงเพิ่มรูปแบบกิจกรรมการต่อประกอบ
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สร้างสรรค์ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาแนวทางการสร้างสรรก่อนเริ่มลงมือสร้างสรรค์ผลงานจัด
แสดงจริงในพิพิธภัณฑ์ 

ระยะที่ 4 การศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความ
เป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่น
ตอนต้น มีลำดับขั้นการเก็บข้อมูล ดังนี้ 

1)  ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทำแบบสอบถามถึงข้อมูลทั่วไปและแบบวัดการเห็น 
คุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยก่อนทำกิจกรรม  
2) ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองเริ่มกิจกรรม จำนวน 1 ครั้ง ระยะเวลา 2 ชั่วโมง 30 นาที  
โดยมีทั้งหมด 4 กิจกรรม ประกอบด้วย กิจกรรมที่ 1 “ตามล่าค้นหาปริศนาในพิพิธภัณฑ์” ใช้
สื่อการเรียนรู้ พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง VR 360, กิจกรรมที่ 2 “สืบหาทอยมิวซ์”, กิจกรรมที่ 3 
“ต่อร่างสร้างสรรค์”  ใช้สื่อการเรียนรู้ “ชุดขุดค้นโบราณคดีทอยมิวซ์" และ กิจกรรมที่ 4: 
“สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์” ซึ่งมีการประเมินพฤติกรรมรายบุคคลขณะทำ
กิจกรรมทั้งหมด 
3)   เมื่อทำกิจกรรมเสร็จ ผู้วิจัยจึงให้ผู้เรียนสะท้อนคิดที่ได้จากกิจกรรม และประเมินการ

เห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยหลังทำกิจกรรม และความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ 
จากนั้นผู้วิจัยทำหการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดแล้วนำไปวิเคราะห์ 

 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์ข้อมูลในการทำวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ การวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณ และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยจำแนกการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
4.1.1 แบบสอบถามความคิดเห็นถึงความต้องการการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยของ
วัยรุ่นตอนต้น ช่วงอายุ 10 ถึง 15 ปี แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ  

ตอนที่ 1 ข้อมูลสถานภาพทั่วไป วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าร้อยละ และ
นำเสนอในรูปแบบตาราง  
ตอนที่ 2 ความต้องการการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยของวัยรุ่นตอนต้นต่อ
การสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริง
เสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย
สำหรับวัยรุ่นตอนต้น วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน จากนั้นนำเสนอรูปแบบตารางประกอบความเรียง 
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4.1.2 แบบสอบถามในการเก็บข้อมูลกับผู้ร่วมทดลอง 
4.1.2.1 แบบสอบถามถึงข้อมูลทั่วไปของผู้ร่วมทดลองวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่า
ร้อยละ และนำเสนอในรูปแบบตาราง ประกอบความเรียง 
4.1.2.2 แบบสอบถามถึงระดับความรู้สึกก่อน และหลังทดลองใช้นวัตกรรม แบบ
มาตรประมาณค่าแบบ ลิเคิร ์ต (Likert's Scale) วิเคราะห์ข้อมูลโดยการให้ค่า
คะแนนของคำตอบแต่ละข้อจากนั ้นจึงหาค่าเฉลี ่ยเลขคณิต (Mean) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) แล้วนำเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 
4.1.2.3 แบบสังเกตพฤติกรรมขณะทดลองใช้นวัตกรรม แบบตรวจสอบรายการ 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าความถี ่ค่า ร้อยละ จากนั้น  นำเสนอในรูปแบบตาราง
ประกอบความเรียง 
 

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยจำแนกการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

โดยใช้วิธีการจัดกลุ่มและสรุปความเนื้อหาที่ได้ (Content Analysis) จากนั้น นำเสนอข้อมูลโดยการ
วิเคราะห์แบบความเรียง ซึ่งประกอบไปด้วยข้อมูลดังต่อไปนี้ 

4.2.1 แบบสอบถามความคิดเห็นและแบบสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญโดยคัดเลือกจากเกณฑ์
ทั้งหมด 5 ด้าน ได้แก่ ด้านศิลปวัฒนธรรมไทย ด้านศิลปศึกษา ด้านเทคโนโลยี ด้าน
บริหารจัดการและดูแลกิจกรรมภายในพิพิธภัณฑ์ที่เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทย และ
ด้านการสอนศิลปะและสังคมศึกษาที ่เคยมีประสบการณ์สอนกลุ ่มวัยรุ ่นตอนต้น        
มีจำนวนทั ้งหมด 15 ท่าน แบ่งเป็นด้านละ 3 ท่านเพื ่อศึกษาสภาพปัญหาและ
องค์ประกอบแนวทางการสร้างนวัตกรรมจากความต้องการตามสภาพจริงฯ ของวัยรุ่น
ตอนต้น ผ่านความคิดเห็นจากประสบการณ์ท่ีผ่านมา 

4.2.2 แบบสอบถามสำหรับให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่านตรวจสอบเพ่ือรับรองและประเมินคุณภาพ
ของเครื่องมือที่ใช้เก็บข้อมูลในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ จากเกณฑ์ที่เก่ียวข้องในแต่ละ
ด้าน เพ่ือนำไปใช้ศึกษาสภาพปัญหาและองค์ประกอบแนวทางการสร้างนวัตกรรม 

4.2.3 แบบสอบถามในการตรวจสอบประเมินคุณภาพของนว ัตกรรมฉบับร ่าง  โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งคัดเลือกจากเกณฑ์จากเกณฑ์ทั้งหมด 5 ด้าน ได้แก่ 
ด้านศิลปวัฒนธรรมไทย ด้านศิลปศึกษา ด้านเทคโนโลยี ด้านบริหารจัดการและดูแล
กิจกรรมภายในพิพิธภัณฑ์ที่เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทย และด้านการสอนศิลปะและ
สังคมศึกษาที่เคยมีประสบการณ์สอนกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น มีจำนวนทั้งหมด 15 ท่าน 
แบ่งเป็นด้านละ 3 ท่าน 
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4.2.4 แบบสอบถามผ่านการสะท้อนคิดของผู้ร่วมทดลอง 
 

4.3 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยนำข้อมูลและค่าสถิติต่างๆมาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติสำเร็จรูป 

(SPSS) โดยสถิต ิที่ใช้ในการวิจัย คือ 

4.3.1. ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับเนื้อหา (IOC) 

IOC =  ∑
R

N
 

IOC    คือ  ดัชนีความสอดคล้องระหว ่างข ้อคำถามกับ
เนื้อหา 
R       คือ  คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

∑ 𝑅  คือ  ผลรวมของคะแนนผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน 

𝑁      คือ  จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
 

4.3.2. การหาค่าร้อยละ 

     𝑃 =  
𝐹 𝑥 100

𝑁
 

P        คือ    ค่าเฉลี่ย 
    F คือ ความถี่ท่ีต้องการแปลค่าให้เป็นร้อยละ 
    N คือ จำนวนความถี่ทั้งหมด 

4.3.3. การหาค่าเฉลี่ย 

𝑿 = 
∑ 𝑿

𝑵
 

 

𝑿  คือ  ค่าเฉลี่ย 

 ∑ 𝑿  คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
N คือ จำนวนข้อมูลทั้งหมด 

 
4.3.4. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     S.D.    =   ( ) ( )
)(

2

−

−  
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  S.D.  แทน     ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    แทน     ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
  2 แทน     ผลรวมของกำลังสองของคะแนนทั้งหมด 
    แทน จำนวนข้อมูล 

 
5)  การสรุป อภิปรายผล และนำเสนอรายงานการวิจัย 

เมื ่อวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณตามสถิติที ่กำหนดแล้ว  ผู ้ว ิจัยจึงสรุป
ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่ตั้งไว้ คือ ศึกษาความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นที่มีต่อการ
เห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความ
เป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 
และศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็น
ฐาน โดยใช้เกณฑ์ตัวชี้วัดด้านพุทธิพิสัยและจิตพิสัยในการประเมินการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรม
ไทยในวัยรุ่นตอนต้น ในรูปแบบความเรียง เป็นการสรุปรวบรวมผลจากข้อมูล และประสบการณ์ที่
ผู้วิจัยได้รับ จากการเก็บข้อมูล และสาระสำคัญจากการทำกิจกรรม ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่
กำหนด และอภิปรายถึงลักษณะกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ การสอบถาม และพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่าง 
ที่ได้จากการสังเกตในการวิจัยครั้งนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:07:09



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

64 
 

บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
งานวิจัยเรื่อง “นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกม

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น” มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาสภาพความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นต่อการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย  เพื่อพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
การเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น และเพื่อศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการ
เรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ ่นตอนต้น จากเกณฑ์การประเมิน ตามตัวชี ้ว ัด การเห็นคุณค่า        
ด้านพุทธิพิสัย ควบคู่กับ ด้านจิตพิสัย โดยผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูล เป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 การศึกษาเอกสารความต้องการของวัยรุ ่นตอนต้น และความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย แบ่งการนำเสนอเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

1.1 ผลการศึกษาสภาพความต้องการ จากการสำรวจข้อคิดเห็นกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น  
1.2 ผลการศึกษาข้อคิดเห็นจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ด้าน ได้แก่  

ด้านศิลปวัฒนธรรมไทย, ด้านศิลปศึกษา, ด้านเทคโนโลยี, ด้านดูแลและจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ภายในพิพิธภัณฑ์ และ ด้านการสอน 
ส่วนที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริม

ที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น แบ่งการ
นำเสนอเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

2.1 ผลการวิเคราะห์แนวทางการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนผสานความเป็นจร ิงเสร ิมที ่ ใช ้ เกมเป็นฐานเพื ่อส ่งเสร ิมการเห ็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 

2.2 ผลการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริง
เสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 
ส่วนที ่3 การศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็น

จริงเสริมท่ีใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น  
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ส่วนที่ 1 การศึกษาเอกสารความต้องการของวัยรุ่น และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการ
เรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย แบ่งการนำเสนอออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

1.1. ผลการศึกษาความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นเกี่ยวกับการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย 
จากการเก็บข้อมูลในกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น อายุระหว่าง 10 ถึง 15 ปี ผ่านแบบสอบถามทางออนไลน์ 
จำนวน 40 คน เพื่อวิเคราะห์ความต้องการและปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ ศิลปวัฒนธรรมไทย 
โดยแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

1.1.1. ผลวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพทั่วไป ซึ่งผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูล วิเคราะห์ สรุปผล
เป็นจำนวนและค่าร้อยละ ดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพทั่วไป 

รายละเอยีดข้อคำถาม จำนวน (คน) ร้อยละ 

1. เพศ 
ชาย 20 50.0 

หญิง 20 50.0 
อาย ุ
13 ปี 10 25.0 
12 ปี 23 57.5 
11 ปี 5 12.5 
10 ปี 2 5.0 
ความสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทย 
มากที่สุด 1 2.5 
มาก 1 2.5 
ปานกลาง 23 57.5 
น้อย 14 35.0 
น้อยที่สุด 1 2.5 
จำนวนพิพิธภัณฑ์ในจังหวัดสุโขทยัที่เคยไป 
มากกว่า 1 ที ่ 19 47.5 
1 14 35.0 
ไม่เคย 7 17.5 
ระดับความรู้ที่ไดร้ับจากการไปทัศนศกึษาทีพ่ิพิธภัณฑ์ 
มากที่สุด 1 2.5 
มาก 1 2.5 
ปานกลาง 20 50.0 
น้อย 17 42.5 

น้อยที่สุด 1 2.5 

เคยเข้าเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 

เคย 5 12.5 

ไม่เคย 35 87.5 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:07:09



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

66 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการศึกษากลุ่มตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถามจำนวน 40 คน         ซ่ึง
แบ่งเป็นเพศชายและเพศหญิง จำนวนเพศละ 20 คน เท่ากัน (ร้อยละ 50.00) จากขอบเขตกำหนด
ช่วงอายุระหว่าง 10 – 15 ปี พบกลุ่มอายุที่มีสัดส่วนมากที่สุด คือ อายุ 12 ปี (ร้อยละ 57.50) เมื่อ
สอบถามถึงความสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทย พบว่า ส่วนใหญ่มีความสนใจในระดับปานกลาง (ร้อยละ 
57.50) สำหรับประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ ส่วนใหญ่เคยไปทัศนศึกษาอย่างน้อย 1 ครั้ง 
(ร้อยละ 47.50) และได้รับความรู้จากการไปเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ในระดับปานกลาง (ร้อยละ 50.00) 
และ น้อย (ร้อยละ 42.50) ตามลำดับใกล้เคียงกัน อย่างไรก็ตาม จากผลการสำรวจเกี่ยวกับการใช้
เว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง พบว่า ส่วนใหญ่ไม่เคยใช้งาน (ร้อยละ 87.50) แสดงให้เห็นถึงความ
จำกัดในการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 

1.1.2. ผลการวิเคราะห์ข้อคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยที่ต้องการ  ซึ่ง
ผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูล วิเคราะห์ สรุปผลเป็นจำนวนและค่าร้อยละ ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 7 ผลการวิเคราะห์ข้อคิดเห็นต่อรูปแบบสภาพการเรียนรู้ ฯ ที่ต้องการ 
ประเด็น รายละเอียด จำนวน (คน) ร้อยละ 

1. เนื้อหาที่สนใจ 1.1 ประวัติความเป็นมา 19 47.50 

การออกแบบ 29 72.50 

วิธีสร้าง 14 35.00 

ประโยชน์การใช้งาน 10 25.00 

การประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 20 50.00 

งานปั้นสมัย

สุโขทัยที่สนใจ 

พระพุทธรูป 17 42.50 

เทวรูป 10 25.00 

สัตว์ 25 62.50 

ยักษ ์ 9 22.50 

ตุ๊กตา 20 50.00 

รูปแบบกิจกรรม

การเรียนรู้

ศิลปวัฒนธรรม

ไทยที่สนใจ 

เรียนรู้ผ่านลงมือทำจริง 23 57.50 

เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม 25 62.50 

เรียนรู้ผ่านการดูวิดิโอสั้นประกอบการอธิบาย 9 22.50 

เรียนรู้ผ่านการอ่านหนังสือ 1 2.50 

รูปแบบเกมการ

เรียนรู้

ศิลปวัฒนธรรม

ไทยที่สนใจ 

เกมจับผิดภาพ 14 25.00 

เกมผจญภัยตามหาปริศนา 20 50.00 

เกมจำลองสวมบทบาทในอดีต 14 25.00 

เกมตอบคำถาม 24 60.00 

15 นาที 5 12.50 
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ประเด็น รายละเอียด จำนวน (คน) ร้อยละ 

ระยะเวลาที่

เหมาะสมในการ

ทำกิจกรรมแต่ละ

กิจกรรม 

30 นาที 25 62.50 

45 นาที  

2 

5.00 

การจัดรูปแบบ

การทำกจิกรรม

เรียนรู ้

แบบเดี่ยว 18 45.00 

แบบกลุ่ม 10 25.00 

ทั้งแบบเดี่ยว และ แบบกลุ่ม 22 55.00 

สื่อประกอบการ

เรียนรู้ 

ศิลปวัฒนธรรม

ไทยที่สนใจ 

สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) 21 52.50 

สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) 22 57.50 

หนังสือการ์ตูน 19 47.50 

คลิปวิดิโอสั้น 20 55.00 

ของเล่น 25 62.50 

จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์จากข้อคิดเห็นต่อรูปแบบสภาพการเรียนรู้ ฯ ที่ต้องการ 
พบว่า เนื้อหาที่ให้ความสนใจมากที่สุดคือ การออกแบบ (ร้อยละ 72.50) ซึ่งแสดงถึงความต้องการใน
การเรียนรู้เนื ้อหาที ่เกี ่ยวข้องกับการสร้างสรรค์  และการออกแบบผลงาน ลำดับถัดมา คือ การ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน (ร้อยละ 50.00) และประวัติความเป็นมา (ร้อยละ 47.50) แสดงให้เห็น
ว่าผู้เรียนให้ความสำคัญกับการเชื่อมโยงความรู้  ในการนำไปใช้งานจริง และต้องการทำความเข้าใจ
เกี่ยวกับรากฐานความเป็นมาทางประวัติศาสตร์ 

เมื่อศึกษาความสนใจในงานปั้นตามรูปแบบศิลปะสมัยสุโขทัย พบว่า ส่วนใหญ่ให้ความสนใจ
ในงานปั้นประเภท สัตว์ มากที่สุด (ร้อยละ 62.50) ตามด้วย ตุ๊กตา และ พระพุทธรูป (ร้อยละ 42.50) 
ตามลำดับ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความสำคัญของศิลปวัตถุที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันและวัฒนธรรม
ไทยโบราณ โดยเฉพาะสัตว์ ที่มีบทบาทในความเชื่อและตำนานพื้นบ้าน ตุ๊กตาที่แสดงถึงการละเล่น 
และพระพุทธรูปซึ่งเป็นตัวแทนของความศรัทธาทางศาสนา 

รูปแบบการเรียนรู้ที ่ได้รับความสนใจมากที่สุด คือ การเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม (ร้อยละ 
42.50) ซึ่งแสดงให้เห็นถึง ความต้องการของผู้เรียน ในการใช้วิธีการเรียนรู้ที่สนุกสนาน และมีการ
โต้ตอบเชิงบวก ในขณะที่การเรียนรู้ผ่านการอ่านหนังสือ ได้รับความสนใจน้อยที่สุด (ร้อยละ 2.50) 
แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนรุ่นใหม่ มีแนวโน้มให้ความสำคัญ กับวิธีการเรียนรู้ที่เน้นการมีส่วนร่วม และ
ประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม มากกว่าการเรียนรู้แบบดั้งเดิม ที่เน้นการอ่านและการศึกษาด้วยตนเอง 

ประเภทของเกมที่ผู้เข้าร่วมให้ความสนใจมากที่สุด คือ เกมตอบคำถาม (ร้อยละ 60.00) ตาม
ด้วยเกมผจญภัยตามหาปริศนา (ร้อยละ 50.00) ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึง ความต้องการในการเรียนรู้ที่   
ท้าทายและช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ ในขณะที่เกมจับผิดภาพและเกมสวมบทบาทในอดีต 
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(ร้อยละ 25.00) ซึ่งเป็นเกมที่ได้รับความสนใจรองลงมาแต่มีจำนานเท่ากัน แสดงถึง ความสนใจใน
รูปแบบที ่เน้นการประมวลผลข้อมูล และความจำ โดยเน้นการพัฒนาทักษะทางปัญญาในเชิง
เปรียบเทียบ ในส่วนของระยะเวลาที่เหมาะสมในการทำกิจกรรม คือ 30 นาที (ร้อยละ 62.50) ซึ่ง
บ่งชี้ถึงความต้องการทำกิจกรรมในระยะเวลาที่สั้น และกระชับ นอกจากนี้ ผู้เข้าร่วมให้ความสำคัญกับ
การทำกิจกรรมทั้งแบบเดี่ยว และกลุ่ม (ร้อยละ 55) แสดงถึงความต้องการทำกิจกรรมแบบยืดหยุ่น 

สื่อที่ได้รับความสนใจมากที่สุดคือ ของเล่น (ร้อยละ 62.50) ตามด้วย เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม (AR) (ร้อยละ 57.50) และ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) (ร้อยละ 55) สะท้อนให้
เห็นถึง ความต้องการในการใช้สื่อที่มีความสนุก และการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ซึ่งสามารถเสริมสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจ และดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สรุปได้ว่า จากการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบสภาพการเรียนรู้  ฯ ที่ต้องการ พบว่า 
เนื ้อหาที ่ได้รับความสนใจมากที่สุด ได้แก่ การออกแบบ การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และ
ประวัติศาสตร์ โดยเฉพาะในด้านงานปั้นสมัยสุโขทัย ผู ้เข้าร่วมสนใจงานปั้นสัตว์ ตุ ๊กตา และ
พระพุทธรูป ซึ่งสะท้อนถึงความสนใจที่เชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่พบในชีวิตประจำวันและศาสนา รูปแบบ
การเรียนรู้ที่ได้รับความสนใจมากที่สุด คือ การเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม ในขณะที่การอ่านหนังสือมี
ความสนใจน้อยลง เกมประเภทตอบคำถาม และผจญภัยที่เน้นการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาได้รับ
ความนิยมมากที่สุด ระยะเวลาที่เหมาะสมในการทำกิจกรรมคือ 30 นาที ผู้เข้าร่วมสนใจทั้งการทำ
กิจกรรมเดี่ยวและกลุ่ม สื่อการเรียนรู้ที่ได้รับความสนใจมากที่สุดคือของเล่น เทคโนโลยี AR และ VR 
ซึ่งแสดงถึงความต้องการในสื่อที่มีความสนุกสนานและมีปฏิสัมพันธ์ 

1.2 ผลการศึกษาความคิดเห็นจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ในการศึกษานี้ ได้ดำเนินการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้านจำนวน 3 ท่าน รวมทั้งหมด 15 ท่าน เพื่อสำรวจสภาพปัญหา และ
แนวทางในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ โดยผลการวิเคราะห์ได้แยกออกเป็น 4 หัวข้อ ดังนี้ 

1) การเรียนรู้คุณค่าของประติมากรรมสุโขทัยที่มีผลต่อศิลปวัฒนธรรมไทย 
ประติมากรรมสมัยสุโขทัยเป็นองค์ประกอบสำคัญที่สามารถนำมาใช้เป็นกรณีศึกษา

ในการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย ซึ่งได้รับข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญหลายด้านเพ่ือสร้างการเรียนรู้ที่
มีประสิทธิภาพผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปศึกษาคนที่ 3 กล่าวว่า “ในปัจจุบันเด็กไม่ค่อยมีสมาธิจดจ่อกับ
สิ่งที่เรียน ยิ่งถ้าเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ที่มีเนื้อหาเยอะและมีความเป็นนามธรรมสูง ลำดับพัฒนาการ
ของเด็กช่วงวัยนี้ยังไม่สามารถเข้าใจสิ่งที ่เป็นนามธรรม อาจจะมองเป็นภาพรวมที่เป็นรูปธรรม
มากกว่า” การนำประติมากรรมมาเป็นตัวอย่างจึงเป็นสิ่งที่เหมาะสม เพราะว่า “เป็นหลักฐานทาง
กายภาพที่ชัดเจน และสามารถเป็นสิ่งที่เชื่อมโยงเพื่อบ่งชี้ถึงรายละเอียดข้อมูลในส่วนอื่นที่เกี่ยวข้อง
กันได้”  
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ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปศึกษาคนที่ 1 กล่าวเพิ่มเติมว่า “ประติมากรรมสุโขทัยถือได้ว่า
เป็นการตกผลึกจากศิลปวัฒนธรรมอ่ืนมาสร้างเป็นเอกลักษณ์ของตนเอง การนำกรณีศึกษามาต่อยอด
เป็นสิ ่งใหม่จึงมีความสำคัญในแง่ของการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย” ในทำนองเดียวกัน 
ผู้เชี่ยวชาญการจัดการความรู้ในพิพิธภัณฑ์ คนที่ 1 เสริมว่า “การเรียนรู้จากประติมากรรมจะช่วยให้
เด ็กสามารถเรียนรู ้ เร ื ่อง  ปฏิมาณวิทยา” ซึ ่งเป็นศาสตร์ที ่ศ ึกษาโครงสร้างและลักษณะของ
ประติมากรรมในเชิงลึก การวิเคราะห์ประติมากรรมจะช่วยให้เด็กเข้าใจได้ชัดเจนมากขึ้น โดยเฉพาะ
ในแง่ของการเปลี่ยนแปลงศิลปวัฒนธรรมไทย ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปวัฒนธรรมไทย  คนที่ 3 แนะนำว่า 
“ควรกระชับเนื้อหาให้เข้าใจง่าย เสริมเนื้อหาเกริ่นให้เห็นประวัติความเป็นมา ใช้การศึกษาผ่านวิธีทาง
โบราณคดี” เพื ่อให้เด็กสามารถเรียนรู ้ศิลปวัฒนธรรมได้ดีขึ ้นจากบริบทของประติมากรรมที่มี
ประวัติศาสตร์ยาวนาน  
  2) การส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมสร้างสรรค์  

ผู ้เชี ่ยวชาญด้านศิลปศึกษา คนที่ 3 ยังแนะนำรูปแบบการเรียนรู ้แบบ Active 
Learning โดยกล่าวว่า “ให้เด็กได้ลองสร้างสรรค์พัฒนาเป็นผลงานของตัวเอง ซึ่งการจะสร้างผลงาน
ต้องมีแรงจูงใจระดับนึงในการกระตุ้นให้เกิดความรู้สึกอยากมีส่วนร่วม จากนั้นค่อยๆ ซึมซับความรู้สึก
ที่ดีจากกระบวนการทำงาน จนสะท้อนออกมาในรูปแบบของผลงานหรือการนำเสนอขั้นสุดท้าย” ซึ่ง
จะช่วยให้เด็กพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะต่างๆ ผ่านการปฏิบัติจริง ผู้เชี่ยวชาญการจัดการ
ความรู้ในพิพิธภัณฑ์ คนที่ 2 แนะนำว่า “เปิดโอกาสให้เด็กได้ลองเรียนรู้วิธี Copy and Developed 
เพื่อสร้างสรรค์สิ่งใหม่ของตัวเอง เพราะเป็นหนทางที่เด็กจะได้เรียนรู้ ตั้งแต่ฝึกสังเกต ค้นหาข้อมูลที่
เกี ่ยวข้อง เกิดการเปรียบเทียบลักษณ์ แยกแยะ คัดกรอง เป็นผลงาน จนนำไปสู่การเห็นคุณค่า” 
นอกจากนี ้ย ังเสนอให้เด ็กออกแบบของเล่นสะสม โดยการศึกษาและดัดแปลงจากต้นแบบ
ประติมากรรมในพิพิธภัณฑ์  

ในส่วนของการสร้างสรรค์ผลงาน ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปวัฒนธรรมไทย คนที่ 2 ได้แนะนำว่า 
“แนะนำการสร้างของเล่น โดยศึกษาจากประติมากรรมเครื่องสังคโลก สามารถนำมาปรับใช้ ให้เด็ก
ออกแบบได้อย่างเต็มที่ นอกจากนี้เป็นตัวต่อสร้างประกอบสถาปัตยกรรม และประติมากรรม” ซึ่งเป็น
การเปิดโอกาสให้เด็กได้ใช้ศิลปวัฒนธรรมเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ  
  3) การใช้เทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรม 

ปัญหาหลังที่พบเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู้ คือ เรื่องปัญหาการ
นำมาใช้ ดังเช่น ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปศึกษา คนที่ 1 ได้กล่าวถึง “พบปัญหาเกี่ยวกับระบบการทำงาน
ที่มาจากข้อจำกัด เรื่องอุปกรณ์และระบบอินเตอร์เน็ต เนื่องจากเนื้อหาข้อมูลมีความซับซ้อนเกินไป 
ทำให้ต้องโหลดข้อมูลค่อนข้างมาก มีความจำเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์ที่มีคุณภาพสูงในการประเมินผล 
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จึงเกิดเป็นข้อจำกัดในการนำไปใช้กับคอมพิวเตอร์ทั่วไป” ซึ่งเป็นสิ่งที่ควรคำนึงถึงในการออกแบบ
กิจกรรมและการใช้งานเทคโนโลยีในชั้นเรียน  

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา คนที่ 1 มองว่า “เทคโนโลยี AR บน VR 360 
คิดว่ามันซับซ้อนจนเกินไป ทำไมไม่ทำให้มันจบไปใน VR ไปเลย เพิ่มอรรถรสตัว AR จะดีกว่า จะเติม
เต็มในการประกอบกิจกรรมเกม” โดยเสนอให้ใช้ VR เพียงอย่างเดียวเพื่อให้การดำเนินกิจกรรมเรียบ
ง่ายขึ้น นอกจากนี้เกมหรือกิจกรรมที่จัดควรอยู่ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์หรือบอร์ดเกมสำหรับเก็บ
คะแนนและทำภารกิจ นอกจากนี้ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา คนที่ 3 ได้กล่าวถึง “ปัญหา
ของพวก VR คือเข้าไปแล้วก็ออกเลย การโต้ตอบธรรมดาอาจจะไม่พอที่จะดึงความสนใจ แนะนำให้
เพิ่มกิจกรรมเป็นเกมให้เค้าได้มีส่วนร่วม เช่น เล่นเกมเก็บเป็นคะแนนเอามารวมตอนท้าย หรือ
กิจกรรมตอบคำถาม พอเข้าไปปุ๊บสามารถตอบคำถามได้” การเพิ่มกิจกรรมและเกมเหล่านี้จะช่วย
กระตุ้นความสนใจและเพ่ิมประสบการณ์การเรียนรู้  ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปศึกษา คนที่ 3 ยังแนะนำว่า 
“ควรนำสองรูปแบบมาใช้ด้วยกัน เพราะการเรียนรู้ผ่านของจริงเป็นเรื่องที่ดี ไกด์นำชม สามารถเพ่ิม 
emotion ของผู้รับรู้ได้ ส่วนการใช้เทคโนโลยีจะดีไม่ดีอยู่ที่การนำมาใช้ อย่าให้ทำงานซับซ้อนกัน ควร
เอามาเสริมสิ่งที่ของเดิมยังขาดไป แนะนำให้สร้างเป็นไกด์เสมือนจริงนำชม หรือเล่นเกม ใช้การดำเนิน
เรื ่องผ่าน Storytelling” ซึ ่งจะช่วยเพิ ่มความเข้าใจในเนื ้อหาของผู ้เรียนผ่านการใช้เทคโนโลยี 
นอกจากนี้ยังกล่าวเพิ่มเติมว่า “ทักษะการเรียนรู้ของเด็กไม่เท่ากัน โดยเฉพาะการรับข้อมูลที่มีเนื้อหา
การอธิบายหรือพรรณนาถึงรูปลักษณ์ของสิ่งของ” จึงแนะนำให้ใช้ สื่อประกอบการสอนหรือทำ
กิจกรรม เช่น การใช้งานผ่านมือถือและการสแกนทำกิจกรรมผ่าน AR ในการ์ดเกม ซึ่งเป็นวิธีการที่
เข้าถึงได้ง่าย 
  4) การวัดและประเมินผล 
  ด้านการประเมินผล ส่วนใหญ่แนะนำให้ใช้การวัดผล พุทธิพิสัย ภายในเกม โดย 
ข้อคิดเห็นของ ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน คนที่ 1 แนะนำให้ใช้แบบฝึกหัดทบทวนความรู้ ซึ่งไม่ควรเกิน 
10 ข้อ โดยเน้นความรู้พื้นฐาน ร้อยละ 40 และการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ ร้อยละ 60 เพื่อให้เด็ก
สามารถเข้าใจและนำไปใช้ได้จริง สอดคล้องกับข้อคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปศึกษาคนที่ 3 ว่า
การประเมินควรวัดทั้ง พุทธิพิสัยคู่กับจิตพิสัย จาก "ชิ้นงานและการนำเสนอถ่ายทอดเพื่ออภิปราย
ชิ้นงาน จะให้เห็นได้ชัดว่าเด็กมีความรู้สึกหรือความตั้งใจในการลงมือทำมากน้อยเพียงไร" 

จากการสรุปผลสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน พบว่า การเรียนรู้คุณค่าของประติมากรรม
สุโขทัย เป็นสิ่งสำคัญที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กวัยรุ่นตอนต้น 
ซึ่งประติมากรรมเป็นตัวอย่างทางกายภาพที่ชัดเจนและเชื่อมโยงเนื้อหานามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้
ง่ายขึ้น ผู้เชี ่ยวชาญหลายท่านแนะนำให้ใช้ประติมากรรมเป็นกรณีศึกษาเพื่อสร้างความเข้าใจใน
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ประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรม โดยเน้นการเรียนรู้ผ่านวิธีการทางโบราณคดีและการวิเคราะห์
โครงสร้างประติมากรรม (ปฏิมาณวิทยา) 

การส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมสร้างสรรค์ ถูกแนะนำให้ใช้รูปแบบ Active Learning ซึ่ง
เน้นให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติจริง โดยเปิดโอกาสให้เด็กได้สร้างสรรค์ผลงานของตัวเอง เช่น การออกแบบ
ของเล่นสะสมจากต้นแบบประติมากรรม การเรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์สิ่งใหม่จากต้นแบบเดิมช่วย
กระตุ้นการมีส่วนร่วมของเด็กและส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ การใช้ประติมากรรมเครื่องสังคโลก
ในการศึกษาและออกแบบงานสร้างสรรค์เป็นอีกหนึ่งวิธีที่ได้รับการเสนอแนะ 

การใช้เทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู้ เช่น VR และ AR ช่วยเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้ให้
มีความน่าสนใจมากขึ้น ผู้เชี่ยวชาญแนะนำว่าควรเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดย VR เหมาะ
สำหรับการจัดกิจกรรมเชิงปฏิสัมพันธ์ในเกมหรือการทำภารกิจ ส่วน AR ควรใช้เสริมเพ่ือให้การเรียนรู้
ชัดเจนขึ้น อย่างไรก็ตามควรระวังการใช้เทคโนโลยีที่ซับซ้อนเกินไป ซึ่งอาจทำให้การเรียนรู้ไม่เป็นไป
ตามเป้าหมาย 

การวัดและประเมินผล ควรครอบคลุมทั้งด้านพุทธิพิสัยและจิตพิสัย โดยใช้ชิ้นงานและการ
นำเสนอเพื่อวัดความตั้งใจและความรู้สึกของเด็กในการลงมือทำ ควรใช้แบบฝึกหัดทบทวนความรู้ที่
เน้นทั้งความรู้พื้นฐาน ร้อยละ 40 และการประยุกต์ใช้ความรู้ ร้อยละ 60 เพื่อให้เด็กสามารถเข้าใจ
และนำไปใช้ได้จริง 

การศึกษาครั้งนี้ชี้ให้เห็นว่าการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพควร
เน้นการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับวัตถุจริง การสร้างสรรค์กิจกรรมเชิงปฏิบัติ การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม 
และการวัดผลที่ครอบคลุมทั้งด้านความรู้และเจตคติของผู้เรียน เพื่อให้เด็กสามารถเห็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทยและนำความรู้ไปต่อยอดได้อย่างสร้างสรรค์ 

 
ส่วนที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมท่ีใช้เกม
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น แบ่งการนำเสนอ
ออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
 2.1 ผลการวิเคราะห์แนวทางการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ 

จากการเก็บข้อมูลผ่านการศึกษาเอกสารและงานวิจัย รวมถึงการสำรวจความต้องการของ
วัยรุ ่นตอนต้นด้วยแบบสอบถามออนไลน์ และการสัมภาษณ์ผู ้เชี ่ยวชาญทั้ง 5 ด้าน เพื ่อนำไปสู่
การศึกษาเกี่ยวกับปัญหาและแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ 
ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 1 แผนภาพลำดับการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือออกแบบโครงสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ 

 

จากผลการศึกษาแนวทางในการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย
สำหรับวัยรุ่นตอนต้น พบว่า การเรียนรู ้ในศตวรรษที่ 21 ต้องให้ความสำคัญกับการเรียนรู ้จาก
ประสบการณ์ตรง และการลงมือปฏิบัติจริง โดยเฉพาะในบริบทของศิลปวัฒนธรรมไทยที่มีการ
ผสมผสานระหว่างศิลปะและวัฒนธรรมอย่างลึกซึ้ง หนึ่งในตัวอย่างที่สำคัญ คือ ศิลปกรรม โดยเฉพาะ
ผลงานประติมากรรมช่วงศิลปะสุโขทัย ซึ่งได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายว่าเป็นช่วงคลาสสิกของ
ศิลปะไทย ที่โดดเด่นด้วยเอกลักษณ์เฉพาะตัว และมีความประณีตที่สะท้อนถึงความเจริญรุ่งเรืองของ
ศิลปวัฒนธรรมในยุคนั้น 
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แนวคิดการบูรณาการการเรียนรู้ การพัฒนาการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น ควรคำนึงถึงการใช้เทคโนโลยีร่วมกับประสบการณ์การเรียนรู้
ที ่เสมือนจริง ข้อมูลจากการวิเคราะห์ระบุว่า การผสมผสานเกมและการจำลองสถานการณ์ใน
กระบวนการเรียนรู้สามารถเพ่ิมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และส่งเสริมการเรียนรู้ที่ลึกซ้ึงมากขึ้น 

เป้าหมายการเรียนรู้ คือ การทำความเข้าใจการพัฒนาศิลปวัฒนธรรมไทยที่ได้รับอิทธิพล
จากแหล่งอื ่น ๆ แนวคิด "ลอกเลียนและพัฒนา" (Copy & Development) ช่วยให้ผู ้เรียนเห็น
กระบวนการสร้างสรรค์และพัฒนาศิลปะที่มีเอกลักษณ์เฉพาะในแต่ละยุคสมัย โดยผสมผสานอิทธพิล
ภายนอกเข้ากับบริบทท้องถิ่นอย่างสร้างสรรค์ 

พฤติกรรมการเรียนรู้ การใช้เกมเป็นฐานในการเรียนรู้ (Game-based Learning) ถือเป็นกล
ยุทธ์ที ่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู ้ศิลปวัฒนธรรม กลไกของเกมที่ถูกออกแบบให้
เหมาะสมกับวัยรุ่น ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและความสนุกสนานในการเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถ
ซึมซับและเข้าใจเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จริง ควรเริ่มต้นจากการให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับสิ่งที่เป็นรูปธรรม 
เช่น การศึกษาและสังเกตศิลปวัตถุในพิพิธภัณฑ์ จากนั้นจึงค่อยเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาที่เป็นนามธรรม 
ซึ่งสามารถทำได้ผ่านการวิเคราะห์ประติมานวิทยา ( Iconography) การวิเคราะห์นี้เป็นเครื่องมือ
สำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความหมายเชิงลึกของศิลปวัฒนธรรมอย่างชัดเจนและเป็นระบบ ทำให้
การเรียนรู้มีความชัดเจนและเป็นรูปธรรมมากขึ้น 

การเพิ่มโอกาสเข้าถึงสภาพแวดล้อมใกล้เคียงของจริง สามารถทำได้ผ่านการเรียนรู้ใน
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Virtual Museum) และกิจกรรมจำลองที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ การ
ใช้เทคโนโลยี AR และ VR ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สมจริงมากขึ้น ทำให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าใจ และซึมซับศิลปวัฒนธรรมไทยได้อย่างลึกซึ้ง ในบรรยากาศที่ใกล้เคียงกับของจริง 

จากผลการวิเคราะห์แนวทางการพัฒนา ฯ ดังกล่าว จึงสามารถออกแบบเป็นโครงสร้าง
นวัตกรรมการเรียนรู้ทีส่่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น โดยกำหนด
โครงสร้างทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา, 2) ด้านการจัดกิจกรรม, 3) ด้านสื่อการเรียนรู้ และ 4) 
ด้านการวัดและประเมินผล ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) ด้านเนื้อหา  
การเรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจถึงความงามและความเป็นมาของศิลปวัตถุ 
ในเชิงประวัติศาสตร์ ตลอดจนกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน เพื่อส่งเสริมการนำความรู้

ไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ทีเ่ชื่อมโยงกับมรดกทางศิลปวัฒนธรรมไทย 
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2) ด้านการจัดกิจกรรม  
รูปแบบการเรียนรู้ถูกจัดในลักษณะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยมีการกำหนดหน้าที่ 

และบทบาทของผู้เรียนในแต่ละกิจกรรมอย่างชัดเจน นอกจากนี้ จะมีการใช้เกมจำลองสถานการณ์ที่มี
ความง่ายต่อการเข้าใจ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม โดยก่อนเริ่มกิจกรรม จะมีการ
อธิบายเป้าหมายและกติกาอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจแนวทางและวัตถุประสงค์ของกิจกรรม
อย่างถูกต้อง 

3) ด้านสื่อการเรียนรู้  
การใช้เทคโนโลยีที่เข้าถึงง่ายเป็นสิ่งสำคัญ เช่น โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ และเครื่อง

ฉาย (Projector) โดยมีการแบ่งบทบาทการใช้งานเทคโนโลยี AR และ VR อย่างชัดเจน ซึ่ง VR จะถูก
ใช้สำหรับการเรียนรู้เนื ้อหาหลัก และ AR จะถูกนำมาใช้เพื ่อทบทวนและเสริมสร้างความเข้าใจ
เพ่ิมเติม 

4) ด้านการวัดประเมินผล  
การวัดผลพุทธิพิสัยจะดำเนินการภายในเกมที่ใช้ในการเรียนรู้ ขณะที่การวัดผลด้านจิตพิสัย

จะพิจารณาจากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน การสะท้อนคิดผ่านการนำเสนอผลงาน และการ
ประเมินระดับความพึงพอใจจากผู้เรียน 

จึงสรุปได้ว่า แนวทางการพัฒนาการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยใน
วัยรุ่นตอนต้น ควรบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนรู้เชิงปฏิบัติจริง โดยเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจถึง
ประวัติศาสตร์และความงามของศิลปวัตถุ ผ่านการจัดกิจกรรมร่วมมือที่ชัดเจนและมีการใช้เกมจำลอง
สถานการณ์เพ่ือกระตุ้นการมีส่วนร่วม การใช้เทคโนโลยี AR และ VR จะช่วยเสริมประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ ขณะที่การวัดผลควรครอบคลุมทั ้งด้านความรู ้และพฤติกรรม โดยใช้เกมและการสังเกต
พฤติกรรมของผู้เรียนเป็นเกณฑ์ 

 2.2 ผลการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ  
จากการศึกษาและวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของ

ศิลปวัฒนธรรมไทยในกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น ได้นำไปสู่การออกแบบแผนกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้อง
กับเป้าหมายที่กำหนด โดยมีขั้นตอนสำคัญดังนี้ 

 2.2.1. การกำหนดวัตถุประสงค์หลัก โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนรับรู้และสำรวจข้อมูลจาก
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง พร้อมโอกาสในการลงมือปฏิบัติกิจกรรมที่ส่งเสริมความเข้าใจและเห็นคุณค่า
ของศิลปวัฒนธรรมไทย ทั้งในแง่สุนทรียภาพและคุณค่าเชิงประวัติศาสตร์ 

 2.2.2. การเลือกรูปแบบเกม โดยเลือกใช้เกมแนวผจญภัยที่เน้นการค้นหาปริศนา
และการทำงานเป็นทีม ซึ่งส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสำรวจและแก้ปัญหาร่วมกัน 
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 2.2.3. การออกแบบกิจกรรมตามรูปแบบเกม โดยเน้นการทำงานแบบกลุ่มและ
การใช้เทคโนโลยี VR และ AR เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที ่เสมือนจริง โดยแบ่งกิจกรรม
ออกเป็น 4 ขั้นตอน 

 
 

  ขั้นที่ 1 ปูพื้นฐานความรู้เกี่ยวกับประติมากรรมสุโขทัยผ่านพิพิธภัณฑ์ 
   เสมือน (VR 360) และกิจกรรมตอบคำถามเพ่ือสะสมคะแนน 
  ขั้นที่ 2 ทบทวนความรู้ผ่านการลงมือเรียนรู้ด้วนตนเอง จากกระบวนการ

    ขุดค้นทางโบราณคดีจำลอง พร้อมใช้ AR ในการสืบค้นข้อมูล 
    เพ่ิมเติม 

  ขั้นที่ 3 ทำงานกลุ่มในการประกอบชิ้นส่วนตัวละครจากประติมากรรม 
   สุโขทัยและสร้างสรรค์ผลงานใหม่ 

  ขั้นที่ 4 ต่อยอดความรู้ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะส่วนตัวและนำเสนอ 
    พร้อมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
  2.2.4. การให้คำแนะนำและสนับสนุน  โดยกำหนดให้ผู้สอนใช้พิพิธภัณฑ์เสมือน 
(VR 360) ร่วมกับกิจกรรมในสมุดบันทึก ในการให้คำแนะนำประกอบการอธิบายผ่านการเล่นเกมและ
รับชมสื่อวิดิทัศน ์
  2.2.5. การทบทวนและประเมินผล โดยเริ่มการทบทวนและประเมินผลการเรียนรู้ 
ตั้งแต่กิจกรรมแรกในการทบทวนเนื้อหาที่เรียนร่วมกับผู้สอน ส่วนกิจกรรมต่อไปเน้นการทบทวน
เนื้อหาผ่านการเรียนร็ด้วยตนเองในการค้นหาคำตอบ และในกิจกรรมสุดท้าย ควรเน้นการนำความรู้
มาต่อยอดและบูรณาการเป็นสิ่งใหม่อย่างสร้างสรรค์ ส่วนการประเมินจิตพิสัยดูจากพฤติกรรมและ
การสะท้อนคิดของผู้เรียน 
 ดังนั้น การออกแบบแผนกิจกรรมการเรียนรู้จึงมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้สำรวจข้อมูลผ่านพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงควบคู่กับการปฏิบัติในเกมจำลองสถานการณ์ เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจในศิลปวัฒนธรรม
ไทยอย่างลึกซึ้ง อีกทั้งยังส่งเสริมการนำทุนทางวัฒนธรรมไทยไปพัฒนาต่อยอดอย่างสร้างสรรค์และ
เหมาะสม กิจกรรมเหล่านี้มีการประเมินผลทั้งในด้านพุทธิพิสัยและจิตพิสัย เพื่อให้มั่นใจว่าผู้เรียน
สามารถพัฒนาความรู้และทัศนคติที่สอดคล้องกับเนื้อหาได้อย่างเหมาะสม ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 
ทั้งหมด ม ี4 กิจกรรม ต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 2 แผนภาพรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้
เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 

กิจกรรมที ่1  
“ตามล่าค้นหาปริศนาในพิพิธภัณฑ์” 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. เพ่ือศึกษาความเป็นมาของศิลปวัฒนธรรมรปูแบบการใช้งานจากประตมิากรรม 
2. เพ่ือศึกษารูปแบบการใช้วัสดุและลักษณะสร้างช้ินงานประติมากรรม 

3. เพื่อศึกษาสุนทรยีภาพความงามของประติมากรรม 
ลักษณะกิจกรรมภายในเกม  

ผู้เรียนจะทำกิจกรรมเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน โดยใช้สื่อการเรียนรู้จากพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริง 360 องศา ร่วมกันหาคำตอบและบันทึกในสมุดกิจกรรม กำหนดเวลาในการปรึกษาภายในกลุ่ม
เพื่อหาคำตอบสำหรับแต่ละคำถามไว้ที่ 1 นาที กลุ่มที่ทำคะแนนได้สูงสุดจะได้รับรางวัลเพื่อกระตุ้น
แรงจูงใจ 

เกณฑ์การให้คะแนน  
แบ่งเป็นทั้งหมด 3 เกณฑ์ ได้แก่ 1) กลุ่มแรกที่ตอบถูกต้อง ได้ 2 คะแนน, 2) กลุ่มที่ตอบ

ถูกต้อง ได้ 1 คะแนน และ 3) กลุ่มที่ตอบไม่ถูกต้อง ได้ 0 คะแนน  
ระยะเวลาในการทำกิจกรรม  60 นาที 
สื่อการเรียนรู้   
สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ประกอบในการทำกิจกรรมที่ 1 มีทั้งหมด 3 ส่วน ได้แก่ 1) สื่อการ

เรียนรู้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 องศา, 2) สมุดกิจกรรม และ 3) คู่มือนำชม ซึ่งมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
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1. สื่อการเรียนรู้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 องศา 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 3 ภาพตัวอย่างภายในสื่อการเรียนรู้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 องศา 
 
คำชี้แจงการใช้งาน : ผู้นำกิจกรรมจะใช้สื่อการเรียนรู้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 องศา 
เพื่อประกอบการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนสำรวจข้อมูลภายในพิพิธภัณฑ์ 

รับชมราย ละเอียดผ่านสื่อวิดิทัศน์ และทบทวนความรู้ผ่านการเล่นเกมในแต่ละภารกิจย่อย ผู้เรียนจะ
สะสมคะแนนจากการทำภารกิจต่าง ๆ และกลุ่มที่มีคะแนนรวมสูงสุดจะเป็นผู้ชนะ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับความเป็นมา รูปแบบการใช้
งาน สุนทรียภาพความงาม วัสดุ และลักษณะของชิ้นงานประติมากรรม อันนำไปสู่การส่งเสริมการ
เห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย 

รายละเอียดเนื้อหา : ผู้วิจัยได้คัดเลือกชิ้นงานประติมากรรมสำคัญจากพิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติรามคำแหงและพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติสวรรควนายก จังหวัดสุโขทัย เพื่อใช้เป็นเนื้อหาการ
เรียนรู้ที่มุ่งส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย การคัดเลือกชิ้นงานดำเนินการตามเกณฑท์ี่
กำหนด ได้แก่ 1) ประเภทของประติมากรรมสุโขทัย เช่น พระพุทธรูป เทวรูป สัตว์ ยักษ์ ตุ๊กตา,  

2) ลักษณะของประติมากรรมสุโขทัย เช่น พระพุทธรูปปางลีลา (ท่ายืน) พระพุทธรูปปาง
มารวิชัย (ท่านั ่ง) พระพุทธรูปปางนาคปรก  และ 3) รูปแบบทางศิลปะของประติมากรรม เช่น 
ประติมากรรมนูนต่ำ นูนสูง และลอยตัว จากเกณฑ์ดังกล่าว ผู้วิจัยได้คัดเลือกชิ้นงานทั้งหมด 5 ชิ้นเพื่อ
ใช้ในการศึกษา ซึ่งสามารถดูรายละเอียดเพิ่มเติมได้ในตารางที่ปรากฏในภาคผนวก (หน้า 128 - 130) 
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2. ใบงานกิจกรรมที่ 1 ใน สมุดกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 

              

ภาพที่ 4 ภาพตัวย่างสมุดบันทึกกิจกรรม หน้าปก และ ใบงานกิจกรรมที่ 1 
คำชี้แจงในกิจกรรม : ให้ผู้เรียนจับกลุ่มเพ่ือทำกิจกรรมร่วมกัน โดยระหว่างการ 
สำรวจพิพิธภัณฑ์ สมาชิกในทีมต้องร่วมกันตอบคำถามในแต่ละฐานการเรียนรู้ เพื่อเก็บ

คะแนนจากการตอบคำถามให้ถูกต้องภายในเวลาที่กำหนด กลุ่มท่ีสะสมคะแนนมากที่สุดเป็นผู้ชนะ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับความเป็นมาของ 
ศิลปวัฒนธรรม รูปแบบการใช้งาน สุนทรียภาพความงาม วัสดุ และลักษณะของชิ้นงาน

ประติมากรรม  อันนำไปสู่การส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย 
รายละเอียดข้อคำถาม : ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เนื้อหาผ่านการสำรวจในแต่ละฐานการ 
เรียนรู้ที่เรียงลำดับตามวัตถุศิลป์ที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ และทบทวนความรู้ผ่านมินิ

เกม โดยมีทั้งหมด 5 ฐานการเรียนรู้  ซึ่งสามารถดูรายละเอียดเพิ่มเติมเกี่ยวรายละเอียดข้อคำถามได้
ในตารางที่ปรากฏในภาคผนวก (หน้า 113)  

3. คู่มือนำชม 
 

 

 

 

ภาพที่ 5 ภาพตัวย่างสมุดบันทึกกิจกรรม 
คำชี้แจงในกิจกรรม : ให้ผู้เรียนจับกลุ่มและร่วมกันบันทึกข้อมูล พร้อมปรึกษาเพ่ือหา 
คำตอบร่วมกัน โดยบันทึกลงในสมุดกิจกรรม เมื่อเสร็จกิจกรรมที่ 1 ให้รวมคะแนน

ทั้งหมดเพ่ือรับรางวัล จากนั้นให้ผู้เรียนประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง  
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จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับความเป็นมาของ 
ศิลปวัฒนธรรม รูปแบบการใช้งาน สุนทรียภาพความงาม วัสดุ และลักษณะของชิ้นงาน

ประติมากรรม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย 
รายละเอียดเนื้อหา : ใบงานกิจกรรมจะชี้นำให้ผู้เรียนบันทึกข้อมูลที่ได้จากการสำรวจ 
เนื้อหาผ่านวิดิทัศน์ในสื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 องศา 
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กิจกรรมที่ 2 

“สืบหาทอยมิวซ์” 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. เพ่ือศึกษาและเรียนรู้กระบวนการทางโบราณคดีผ่านการลงมือปฏิบัติในชุดกิจกรรม 
2. เพ่ือทบทวนความเข้าใจจากการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์เสมือน 360 แล้วนำมาปรับใช้ใน

การค้นคว้า รวบรวมข้อมูล สรุปเนื้อหาผ่านการจดบันทึก และแลกเปลี่ยนข้อมูลกับคนในกลุ่ม 
3. เพ่ือศึกษาตัวอย่างการออกแบบสร้างสรรค์จากการต่อยอดจากประติมากรรมต้นฉบับ 
ลักษณะกิจกรรมภายในเกม  
ผู้เรียนต้องจับกลุ่มละ 3 คน เพื่อทำกิจกรรมร่วมกันโดยใช้สื่อจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ทอยมิวซ์ กำหนดเวลา 10 นาทีสำหรับการทำกิจกรรมและปรึกษาภายในกลุ่มเพื่อหาคำตอบ จากนั้น
บันทึกคำตอบลงในสมุดกิจกรรมร่วมกัน และนำเสนอผลการทำงานภายในกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่ม มีเวลา
อภิปราย กลุ่มละ 2 นาท ี

ระยะเวลาในการทำกิจกรรม  30 นาที 
สื่อการเรียนรู้  
สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ประกอบในการทำกิจกรรมที่ 2 มีทั้งหมด 2 ส่วน ได้แก่ 1) ชุดขุดค้น

โบราณคดทีอยมิวซ์ และ 2) สมุดกิจกรรม ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
1. ชุดขุดค้นโบราณคดีทอยมิวซ์  
 
 
 
 
 

            

 

ภาพที่ 6 ภาพตัวอย่างภายในสื่อการเรียนรู้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 องศา 
คำชี้แจงการใช้งาน : ให้ผู้เรียนอ่านคำแนะนำในการทำกิจกรรมและดาวน์โหลดแอป

พลิเคชันที่กำหนด จากนั้นใช้เครื่องมือขุดทรายเพื่อค้นหาชิ้นส่วนประติมากรรมปริศนา และนำมา
ประกอบให้สมบูรณ์ เมื่อเสร็จสิ้น ผู้เรียนจะใช้แอปพลิเคชันสแกนชิ้นงานเพื่อรับข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับ
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วัตถุศิลป์ หลังจากนั้น ให้ผู้เรียนบันทึกข้อมูลที่ได้เพื่อสรุปผลการค้นคว้า และนำเสนอความคิดเห็น
ร่วมกับเพื่อนในกลุ่ม 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจกระบวนการขุดค้นทางโบราณคดีและ
ศึกษาข้อมูลทางประวัติศาสตร์เกี ่ยวกับความเป็นมา รูปแบบ สุนทรียภาพ วัสดุ และลักษณะของ
ชิ้นงานประติมากรรม ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าและความสำคัญของศิลปวัฒนธรรมไทย 

รายละเอียดเนื้อหา : ผู้วิจัยได้คัดเลือกชิ้นงานประติมากรรมที่สำคัญจากแหล่งการเรียนรู้
ทางประวัติศาสตร์ในจังหวัดสุโขทัย โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือก ได้แก่ 1) ประเภทของชิ้นประติมากรรม
สุโขทัยที่มีความน่าสนใจและสามารถนำมาต่อยอดสู่การสร้างสรรค์ผลงานใหม่ได้ และ 2) ชิ้นงานที่ไม่
มีเนื้อหาละเอียดอ่อนหรือส่งผลกระทบต่อการนำไปใช้ในเชิงสร้างสรรค์  จากเกณฑ์ดังกล่าว ผู้วิจัยได้
คัดเลือกชิ้นงานทั้งหมด 3 ชิ้น ซึ่งรายละเอียดเพิ่มเติมปรากฏอยู่ในตารางภาคผนวก (หน้า 131-132) 

2. ใบงานกิจกรรมที่ 2 ในสมุดกิจกรรม 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 7 ภาพตัวย่างสมุดบันทึกกิจกรรมใบงานกิจกรรมที่ 2 

คำชี้แจงในกิจกรรม : ให้ผู้เรียนสวมบทบาทเป็นนักโบราณคดีรุ่นเยาว์ ทำการขุดค้นหา
โบราณวัตถุที่สูญหาย จากนั้นสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุศิลป์ชิ้นนั้นโดยใช้เทคโนโลยีสแกน AR เพ่ือ
ค้นหาคำตอบ สุดท้ายให้ผู้เรียนบันทึกข้อมูลในสมุดกิจกรรมเพ่ือสรุปผลการค้นคว้าและความเข้าใจ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้ผู้เรียนศึกษาและเข้าใจข้อมูลเกี่ยวกับความเป็นมาของ
ศิลปวัฒนธรรมไทย ทั ้งในด้านรูปแบบการใช้งาน สุนทรียภาพ วัสดุ และลักษณะของชิ ้นงาน
ประติมากรรม ซึ่งจะนำไปสู่การส่งเสริมความเข้าใจเชิงลึกและการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย
อย่างแท้จริง 
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กิจกรรมที่ 3 

“ต่อร่างสร้างสรรค์” 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. เพ่ือศึกษาตัวอย่างการออกแบบสร้างสรรค์จากการต่อยอดจากประติมากรรมต้นฉบับ  
2. เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จากการลงมือสับเปลี่ยนต่อประกอบ

เป็นรูปแบบใหม่ลักษณะกิจกรรมภายในเกม จับกลุ่ม 3 คน เพ่ือทำกิจกรรมร่วมกัน นำตัวละครที่พบ
มาสร้างเป็นตัวละครใหม่พร้อมนำเสนอแนวคิดการออกแบบสร้างสรรค์ 
 ระยะเวลาในการทำกิจกรรม  25 นาท ี   
 สื่อการเรียนรู้   

สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ประกอบในการทำกิจกรรมที่ 3 คือ ชิ้นส่วนตัวละครภายในสื่อการ
เรียนรู้ชุดกิจกรรมที่ 2 “ชุดขุดค้นโบราณคดีทอยมิวซ์” 

 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 8 ภาพตัวย่างกิจกรรมต่อประกอบสร้างสรรค์ 
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กิจกรรมที่ 4  

“สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์” 

จุดประสงค์การเรียนรู้   
 1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ที่ได้รับจากการทำกิจกรรมมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์
ผลงานจริง พร้อมทั้งนำเสนอผ่านการสะท้อนคิดจากการทำกิจกรรมลักษณะกิจกรรมภายในเกม 
ผู้เรียนจะทำงานเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน โดยเริ่มจากรับชมวิดีโอแนะนำการทำกิจกรรม หลังจากนั้น
แลกเปลี่ยนความรู้และรวบรวมข้อมูลที่บันทึกในสมุดกิจกรรมร่วมกัน เพื่อทำกิจกรรมสร้างสรรค์
ผลงานประติมากรรมที่ได้รับอิทธิพลจากประติมากรรมสมัยสุโขทัย เมื่อเสร็จสิ้น ผู้เรียนจะสแกนภาพ 
AR เพ่ือนำเสนอผลงานของตน 
ระยะเวลาในการทำกิจกรรม  60 นาที 
สื่อการเรียนรู้  
สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ประกอบในการทำกิจกรรมที่ 4 คือ สมุดกิจกรรม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 
1. ใบงานกิจกรรมที่ 3 ในสมุดกิจกรรม 
 
 
 
 

 

 
 

ภาพที่ 9 ภาพตัวย่างกิจกรรมวาดรูปสร้างสรรค์ 

คำชี้แจงการใช้งาน : ขอให้ผู ้เรียนสวมบทบาทเป็นศิลปินรุ ่นใหม่และร่วมกันออกแบบผลงาน
ประติมากรรมสร้างสรรค์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากประติมากรรมศิลปะแบบสุโขทัย พร้อมเขียนบอก
รายละเอียดเกี่ยวกับผลงานที่จัดแสดงเพ่ือสื่อถึงแนวคิดและแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้ผู ้เรียนได้นำความรู้ที ่ได้รับจากการทำกิจกรรมไปต่อยอดในการ
สร้างสรรค์ผลงานตามจินตนาการ ซึ่งเป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการเห็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทย 
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ส่วนที่ 3 การศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริง
เสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น แบ่ง
การนำเสนอออกเป็น 5 ส่วน ดังนี้ 

 การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูล จากกลุ่มเป้าหมายที่เป็นวัยรุ่นตอนต้น อายุระหว่าง 10 
ถึง 15 ปี โดยคัดเลือกนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ห้อง 01 โรงเรียนสวรรค์อนันต์วิทยา จังหวัด
สุโขทัย จำนวนทั้งสิ้น 36 คน การทดลองจัดขึ้นเป็นเวลา 3 ชั่วโมง โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และวิเคราะห์ความเปลี่ยนแปลงของผู้เรียนในด้าน
การรับรู้คุณค่าทางศิลปวัฒนธรรมไทย การประเมินผลแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ 3.1) ผลการเก็บ
ข้อมูลทั่วไปของผู้เรียน, 3.2) ผลการวัดการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย ก่อน และ หลัง ทำกิจกรรม, 
3.3 ผลการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล, 3.4) ผลการสะท้อนคิดหลังทำกิจกรรม และ 3.5) ผลการวัด
ระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ ซึ่งมรีายละเอียดดังนี้ 

 3.1 ผลการเก็บข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมทดลอง   
  จำนวนผู้เข้าร่วมการทดลอง ทั้งหมด 36 คน พบว่า มีจำนวนเพศ ชาย และ เพศ
หญิง เท่ากัน ฝั่งละ 18 คน โดยทั้งหมดมีอายุ อยู่ระหว่าง 11 – 13 ปี ซึ่งกลุ่มอายุที่ พบมากที่สุด คือ 
12 ปี จำนวน 21 คน ลำดับถัดมา คือ อายุ 13 ปี จำนวน 10 คน และที่พบน้อยที่สุด คือ 11 ปี 
จำนวน 5 คน จากการสอบถามเพิ่มเติมเกี่ยวกับประสบการณ์เข้าชมพิพิธภัณฑ์ผ่านเว็บไซต์เสมือน
จริง พบว่า ส่วนใหญ่ไม่เคยมีประสบการณ์ถึง 30 คน มีเพียง 6 คน ที่เคยมีประสบการณ์ในการใช้
งาน 

 3.2 ผลการวัดการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย ก่อน และ หลัง ทำกิจกรรม 
  การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการประเมินระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้งก่อน และหลังการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้น เพื่อวิเคราะห์ความ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การคำนวณค่าเฉลี่ย (Mean), ร้อยละ (Percentage) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้เกณฑ์ในการแปลผลคะแนนเดียวกัน ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้ 

เกณฑ์สำหรับแปลผลคะแนนเฉลี่ยระดับการเห็นคุณค่าในความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
5  หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด   ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 
4 หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับมาก   ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 
3  หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับปานกลาง  ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 
2  หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับน้อย   ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 
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1 หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.51 
 3.2.1 ผลการประเมินก่อนทำกิจกรรม  
  ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลเพื่อประเมินระดับการเห็นคุณค่า
ศิลปวัฒนธรรมไทยของผู้เรียน ผลการวิเคราะห์มีดังนี้ 

ตารางท่ี 8 ผลการประเมินระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย ก่อนการทำกิจกรรม 

 

ลำ 
ดับ 

รายการ 
ระดับการเห็นคุณค่า 

N 
ค่า 

เฉลี่ย 
ร้อย 
ละ 

S.D. 
เกณฑ์

ประเมิน 5 4 3 2 1 

1 ความสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทย 4 15 15 1 1 36 3.56 71.11 0.83 มาก 

2 
ความเข้าใจเกี่ยวกับประติมากรรม 
(งานปั้น) สมัยสโุขทัย 

2 7 20 5 2 36 3.06 61.11 0.88 
ปาน
กลาง 

3 

ความน่าสนใจของสื่อการเรยีนรู้
เกีย่วกับประวัติศาสตร์หรอื
ศิลปวัฒนธรรมไทย จาก
ประสบการณ์ที่ผ่านมา 

5 14 11 2 4 36 3.39 67.78 1.14 
ปาน
กลาง 

4 
ความชอบในสนิค้าหรอืของเลน่ที่
เกีย่วกับความเป็นไทย 

5 14 12 4 1 36 3.50 70.00 0.96 
ปาน
กลาง 

5 
ความสนใจในการนำศิลปวฒันธรรม
ไทยไปต่อยอดเพื่อใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

1 13 18 2 2 36 3.25 65.00 0.83 
ปาน
กลาง 

6 
ความสนใจอยากไปเยี่ยมชม
พิพิธภัณฑ์หรือแหล่งเรยีนรูท้าง
ประวัติศาสตร์ในสถานที่จริง 

12 12 8  0 4 36 3.78 75.56 1.23 มาก 

7 
อยากชวนเพือ่นหรือครอบครวัไป
เทีย่วพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร ์

10 10 11 3 2 36 3.64 72.78 1.13 มาก 

8 
ความรู้สกึต่อความคิดเห็น “ชว่ยกัน
อนรุักษณ์ สืบสาน ศิลปวัฒนธรรม
ไทย” ในปจัจุบัน 

12 14 8 1 1 36 3.97 79.44 0.96 มาก 

9 ความสนใจในเครื่องสังคโลก 4 13 17 1 1 36 3.50 70.00 0.83 
ปาน
กลาง 

10 

อยากเรียนรูเ้กีย่วกับมรดก
ศิลปวัฒนธรรมอื่นนอกจากสมยั
สุโขทยั เช่น สมัยอยุทธยา สมัยทราว
ดี  

9 11 10 5 1 36 3.61 72.22 1.09 มาก 

11 
ความอยากทำกิจกรรมลงมอืป้ัน
เครื่องสงัคโลกของจริง 

6 17 7 1 5 36 3.50 70.00 1.21 
ปาน
กลาง 

รวม 70 140 137 25 24 396 3.50 70.00 1.01 
ปาน
กลาง 
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จากการวิเคราะห์ผลการประเมินการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย ก่อนทำกิจกรรม 
พบว่า ระดับการเห็นคุณค่าในศิลปวัฒนธรรมไทยอยู่ในระดับ "ปานกลาง" โดยค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 3.50 
(ร้อยละ 70.00) ผลการประเมินแต่ละรายการแสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีความสนใจในศิลปวัฒนธรรม
ไทย ค่าเฉลี่ย 3.56 (ร้อยละ 71.11) และมีความสนใจอยากเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ หรือแหล่งเรียนรู้ทาง
ประวัติศาสตร์ในสถานที่จริงมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 3.78 (ร้อยละ 75.56) นอกจากนี้ รายการที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด คือ "ความรู้สึกต่อความคิดเห็นเกี่ยวกับการอนุรักษ์และสืบสานศิลปวัฒนธรรมไทย" ค่าเฉลี่ย 
3.97 (ร้อยละ 79.44) แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีความคิดเห็นในเชิงบวก ต่อการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม
ไทย ส่วนรายการที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด คือ "ความเข้าใจเกี่ยวกับประติมากรรมสมัยสุโขทัย" ค่าเฉลี่ย 3.06 
(ร้อยละ 61.11) ซึ่งยังอยู่ในระดับปานกลาง  

สรุปได้ว่า ผลการประเมินบ่งชี้ให้เห็นถึงผู้เรียนมีทัศคติเชิงบวก และมีความสนใจใน
ศิลปวัฒนธรรมไทยระดับปานกลาง รวมถึงมีแนวโน้มที ่จะเห็นคุณค่าและสนับสนุนการอนุรักษ์
ศิลปวัฒนธรรมไทย มากขึ้นจากการเข้าร่วมกิจกรรม  

3.2.2 ผลการประเมินหลังทำกิจกรรม  
หลังการเข้าร่วมกิจกรรม ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลเพื่อประเมินระดับการเห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทยของผู้เรียน ผลการวิเคราะห์มีดังนี้ 

ตารางท่ี 9 ผลการประเมินระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย หลังการทำกิจกรรม 
ลำ 
ดับ 

รายการ ระดับการเห็นคุณค่า N ค่าเฉลี่ย ร้อยละ S.D. เกณฑ์
ประเมิน 5 4 3 2 1 

1 ความสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทย 17 13 6 0 0 36 4.31 86.11 0.74 มาก 

2 ความเข้าใจเกี่ยวกับประติมากรรม 
(งานปั้น) สมัยสโุขทัย 

13 12 10 1 0 36 4.03 80.56 0.87 มาก 

3 ความน่าสนใจของสื่อการเรยีนรู้
เกีย่วกับประวัติศาสตร์หรอื
ศิลปวัฒนธรรมไทย จาก
ประสบการณ์ที่ผ่านมา 

19 12 5 0 0 36 4.39 87.78 0.72 มาก 

4 ความชอบในสนิค้าหรอืของเลน่ที่
เกีย่วกับความเป็นไทย 

18 8 8 2 0 36 4.17 83.33 0.96 มาก 

5 ความสนใจในการนำศิลปวฒันธรรม
ไทยไปต่อยอดเพื่อใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

10 14 10 0 2 36 3.83 76.67 1.01 มาก 

6 ความสนใจอยากไปเยี่ยมชม
พิพิธภัณฑ์หรือแหล่งเรยีนรูท้าง
ประวัติศาสตร์ในสถานที่จริง 

13 17 5 0 1 36 4.14 82.78 0.85 มาก 
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ลำ 
ดับ 

รายการ ระดับการเห็นคุณค่า N ค่าเฉลี่ย ร้อยละ S.D. เกณฑ์
ประเมิน 5 4 3 2 1 

7 อยากชวนเพือ่นหรือครอบครวัไป
เทีย่วพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร ์

20 10 5 0 1 36 4.33 86.67 0.91 มาก 

8 
ความรู้สกึต่อความคิดเห็น “ชว่ยกัน
อนรุักษณ์ สืบสาน ศิลปวัฒนธรรม
ไทย” ในปจัจุบัน 

12 19 4 1 0 36 4.17 83.33 0.73 มาก 

9 ความสนใจในเครื่องสังคโลก 11 13 9 3 0 36 3.89 77.78 0.94 มาก 

10 

อยากเรียนรูเ้กีย่วกับมรดก
ศิลปวัฒนธรรมอื่นนอกจากสมยั
สุโขทยั เช่น สมัยอยุทธยา สมัยท
ราวดี  

17 11 6 1 1 36 4.17 83.33 0.99 มาก 

11 
ความอยากทำกิจกรรมลงมอืป้ัน
เครื่องสงัคโลกของจริง 

16 15 2 2 1 36 4.19 83.89 0.97 มาก 

รวม 166 144 70 10 6 396 4.15 82.93 0.88 มาก  

 
 จากการวิเคราะห์ผลการประเมิน การเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยของผู้ เรียน พบว่า มี
ระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยอยู่ในระดับ "มาก" โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.15 (ร้อยละ 82.93 ) 
ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความสนใจ และทัศนคติเชิงบวกต่อศิลปวัฒนธรรมไทย ในกลุ่มผู้เรียน ในประเด็น 
"ความสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทย" ผู้เรียนให้คะแนนเฉลี่ยสูงสุดที่ 4.31 (ร้อยละ 86.11) ซึ่งบ่งชี้ถึง
การรับรู้และความสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทยที่ชัดเจนโดยเฉพาะอย่างยิ่งในหัวข้อ "ความน่าสนใจของ
สื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ หรือศิลปวัฒนธรรมไทย" ซึ่งมีค่าเฉลี่ยสูงสุดที่ 4.39 (ร้อยละ 
87.78) แสดงให้เห็นถึง ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในการส่งเสริมความรู้  และความสนใจใน
ศิลปวัฒนธรรมไทย นอกจากนี้ คะแนนในหัวข้อ "อยากชวนเพื่อนหรือครอบครัวไปเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ประวัติศาสตร์" ค่าเฉลี่ย 4.33 (ร้อยละ 86.67) และ "ความอยากทำกิจกรรมลงมือปั้นเครื่องสังคโลก
ของจริง" ค่าเฉลี่ย 4.19 (ร้อยละ 83.89) สะท้อนถึงความสนใจของผู้เรียนในการมีส่วนร่วมกิจกรรม
เชิงศิลปะ และการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งเป็นการเสริมสร้างประสบการณ์ทางการเรียนรู้ที่หลากหลาย
 อย่างไรก็ตาม หัวข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยต่ำที่สุด คือ "ความสนใจในการนำศิลปวัฒนธรรมไทยไป
ต่อยอดในชีวิตประจำวัน" ค่าเฉลี่ย 3.83 (ร้อยละ 76.67) และ "ความสนใจในเครื่องสังคโลก" ค่าเฉลี่ย 
3.89 (ร้อยละ 77.78) แม้ว่าจะยังอยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับ "มาก" แต่สะท้อนให้เห็นถึง ความท้า
ทายในการนำศิลปวัฒนธรรมไทยไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

จึงสรุปได้ว่า ผลการประเมินนี้แสดงให้เห็นถึงผู้เรียนมีทัศนคติเชิงบวก และมีความสนใจ
ในศิลปวัฒนธรรมไทยในระดับสูง โดยเฉพาะด้านการอนุรักษ์สืบสานศิลปวัฒนธรรมไทย รวมถึงความ
สนใจในกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง 
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3.2.3 การเปรียบเทียบผลก่อนและหลังการทำกิจกรรม  
การเปรียบเทียบผลก่อนและหลังการทำกิจกรรม เพ่ือวิเคราะห์ความเปลี่ยนแปลงที่

เกิดข้ึน ผู้วิจัยได้ทำการเปรียบเทียบผลการประเมินก่อนและหลังการทำกิจกรรม ดังนี้ 

ตารางท่ี 10 ตารางเปรียบเทียบระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย ก่อนและหลังทำกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

ลำดับ รายการ ก่อนทำกิจกรรม หลังทำกจิกรรม ผลต่าง

ค่าเฉลีย่ 
ค่าเฉลีย่ ร้อยละ ค่าเฉลีย่ ร้อยละ 

1 ความสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทย 3.56 71.11 4.31 86.11 0.75 

2 ความเข้าใจเกี่ยวกับประติมากรรม (งานปั้น) สมัยสุโขทยั 3.06 61.11 4.03 80.56 0.97 

3 
ความน่าสนใจของสื่อการเรยีนรู้เกีย่วกับประวัติศาสตร์หรือ
ศิลปวัฒนธรรมไทย จากประสบการณท์ี่ผ่านมา 

3.39 67.78 4.39 87.78 1.00 

4 ความชอบในสนิค้าหรอืของเลน่ทีเ่กีย่วกับความเป็นไทย 3.50 70.00 4.17 83.33 0.67 

5 
ความสนใจในการนำศิลปวฒันธรรมไทยไปต่อยอดเพือ่ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

3.25 65.00 3.83 76.67 0.58 

6 
ความสนใจอยากไปเยี่ยมชมพิพิธภณัฑ์หรือแหล่งเรยีนรู้ทาง
ประวัติศาสตร์ในสถานที่จริง 

3.78 75.56 4.14 82.78 0.36 

7 อยากชวนเพือ่นหรือครอบครวัไปเทีย่วพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ 3.64 72.78 4.33 86.67 0.69 

8 
ความรู้สกึต่อความคิดเห็น “ชว่ยกันอนรุกัษณ์ สืบสาน 
ศิลปวัฒนธรรมไทย” ในปัจจุบัน 

3.97 79.44 4.17 83.33 0.20 

9 ความสนใจในเครื่องสังคโลก 3.50 70.00 3.89 77.78 0.39 

10 
อยากเรียนรูเ้กีย่วกับมรดกศิลปวัฒนธรรมอืน่นอกจากสมัย
สุโขทยั เช่น สมัยอยุทธยา สมัยทราวด ี

3.61 72.22 4.17 83.33 0.56 

11 ความอยากทำกิจกรรมลงมอืป้ันเครือ่งสังคโลกของจริง 3.50 70.00 4.19 83.89 0.69 

รวม 3.50 70.00 4.15 82.93 0.65 

  
 จากตารางเปรียบเทียบ ผลการประเมินการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยก่อน และหลังทำ
กิจกรรม พบว่า ค่าเฉลี่ยและร้อยละของระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยเพิ่มขึ้นในทุกหัวข้อ
หลังทำกิจกรรม แสดงให้เห็นว่า กิจกรรมมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมความสนใจ และการเห็นคุณค่า
ของศิลปวัฒนธรรมไทยในกลุ่มผู้เรียน 
 ในประเด็นหัวข้อที่มีการเปลี่ยนแปลง ค่าเฉลี่ยมากที่สุด ได้แก่ ความน่าสนใจของสื่อการ
เรียนรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์หรือศิลปวัฒนธรรมไทย  ซึ่งค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 1.00 จาก 3.39 ก่อนทำ
กิจกรรม เป็น 4.39 หลังทำกิจกรรม ในประเด็นหัวข้อที่มีการเปลี่ยนแปลงค่าเฉลี่ยรองลงมา ได้แก่ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับประติมากรรมสมัยสุโขทัย โดยค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 0.97 จาก 3.06 ก่อนทำกิจกรรม 
เป็น 4.03 หลังทำกิจกรรม  จากการเพิ่มขึ้นของค่าเฉลี่ยในหัวข้อ ความสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทย 
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และ อยากชวนเพื่อนหรือครอบครัวไปเที่ยวพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์  แสดงถึงผลกระทบเชิงบวกที่
กิจกรรมการเรียนรู้มีต่อความสนใจและการเข้ามีส่วนร่วมในการศึกษาและอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม  ใน
ประเด็นหัวข้อที่มีการเพิ่มขึ้นน้อยที่สุดคือ ความรู้สึกต่อความคิดเห็น "ช่วยกันอนุรักษ์และสืบสาน
ศิลปวัฒนธรรมไทย" ที่ค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 0.20 แต่ยังคงอยู่ในระดับสูง จาก 3.97 ก่อนทำกิจกรรม เป็น 
4.17 หลังทำกิจกรรม ซึ่งสะท้อนให้เห็นผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมไทยตั้งแต่
ก่อนทำกิจกรรม 

จากผลการศึกษาเปรียบเทียบระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยก่อนและหลังทำ
กิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า การจัดกิจกรรมดังกล่าว แสดงให้เห็นผลลัพธ์อย่างมีนัยสำคัญต่อการเพ่ิม
ระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยในกลุ่มผู้เข้าร่วมกิจกรรม โดยค่าเฉลี่ยหลังการทำกิจกรรม
สูงขึ ้นในทุกหัวข้อ เมื ่อเปรียบเทียบกับผลก่อนการทำกิจกรรม ซึ ่งแสดงให้เห็นว่ากิจกรรมและ
นวัตกรรม ฯ ที่ใช้สามารถกระตุ้น ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและเข้าใจในศิลปวัฒนธรรมไทยมากขึ้น  

ผลลัพธ์สูงสุดหลังการทำกิจกรรม ได้แก่ การเพิ่มขึ้นของความน่าสนใจในศิลปวัฒนธรรม
ไทย ความเข้าใจเกี่ยวกับประติมากรรมสมัยสุโขทัย และความน่าสนใจในสื่อการเรียนรู้เกี ่ยวกับ
ประวัติศาสตร์ ซึ่งเป็นผลลัพธ์ที่สำคัญในการชี้ให้เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงนี้สะท้อนถึงความสำเร็จใน
การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ที่ผสมผสานเทคโนโลยี และการลงมือปฏิบัติ ในการส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ศิลปวัฒนธรรมไทย 

 3.3 ผลการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล  
 การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการประเมินระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยของผู้เข้าร่วม
กิจกรรม โดยแบ่งผลการศึกษาออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
  3.3.1 ผลการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลเพื่อวัดระดับขั้นการเห็นคุณค่า 
   ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บข้อมูลพฤติกรรมรายบุคคลของผู้ เรียนในแต่ละ
กิจกรรม เพื่อนำมาวิเคราะห์ในภาพรวม และนำเสนอผลการวิเคราะห์ทางสถิติ โดยใช้การคำนวณ
ค่าเฉลี่ย (Mean), ร้อยละ (Percentage) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ผล
การวิเคราะห์สรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 11 ผลการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลในแต่ละกิจกรรม 

ระดับการ
เห็นคุณค่า 

 
ลำดับ รายการ 

ลำดับกิจกรรม 
N 

ค่าเฉ
ลี่ย 

ร้อย
ละ S.D. 1 2 3 4 

ข้ันรับรู้ 

 
1 ตอบคำถาม 16 18 8 9 36 

12.7
5 

35.4
2 3.57 

 
2 รับฟังความเห็น 15 18 9 12 36 13.5 

37.5
0 3.67 

 
3 บอกลักษณะ 14 14 8 18 36 13.5 

37.5
0 3.67 
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ระดับการ
เห็นคุณค่า 

 
ลำดับ รายการ 

ลำดับกิจกรรม 
N 

ค่าเฉ
ลี่ย 

ร้อย
ละ S.D. 1 2 3 4 

 
4 

บอกสิ่งที่ชอบ/ไม่
ชอบ 13 4 3 12 36 8 

22.2
2 2.83 

 
รวม 14.50 13.50 7.00 12.75 36 

11.9
4 

33.1
6 3.46 

ข้ันการตอบ 
สนอง 

 
1 

ให้ความร่วมมือเล่น
เกมจบ 13 36 36 31 36 29 

80.5
6 5.39 

 
2 

ให้ความร่วมมือทำ
ชิ้นงาน 12 36 36 30 36 28.5 

79.1
7 5.34 

 
3 สนใจกิจกรรม 11 36 36 34 36 

29.2
5 

81.2
5 5.41 

 
รวม 12.00 36.00 36.00 31.67 36 

28.9
2 

80.3
2 5.38 

ข้ันการ 
รู้คุณค่า 

 
1 

กระตือรือร้นทำ
กิจกรรม 11 36 36 36 36 

29.7
5 

82.6
4 5.45 

 
2 

บอกคุณค่าของ
ชิ้นงาน 11 14 14 14 36 

13.2
5 

36.8
1 3.64 

 
3 

มีการแลกเปลี่ยน
ผลงาน 11 30 30 27 36 24.5 

68.0
6 4.95 

 
รวม 11.00 26.67 26.67 25.67 36 

22.5
0 

62.5
0 4.74 

 
สรุปการเห็นคุณ 3 ระดับ ในทั้งหมด 4 กิจกรรม 

127 242 216 223 360 20.2 
56.1

1 4.49 

ในการศึกษาครั ้งนี ้ ผู ้ว ิจัยได้สังเกตพฤติกรรมรายบุคคลของผู ้เรียน ซึ ่งแบ่งออกเป็น 4 
กิจกรรมหลัก เพ่ือประเมินระดับขั้นการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยในแต่ละกิจกรรม ได้แก่ ขั้นการ
รับรู้, ขั้นการตอบสนอง, และ ขั้นการรู้คุณค่า โดยผลการวิเคราะห์พฤติกรรมในแต่ละกิจกรรม มี
รายละเอียดดังนี้ 
กิจกรรมที่ 1: "ตามล่าค้นหาปริศนาในพิพิธภัณฑ์" 

กิจกรรมนี้ใช้ สื่อการเรียนรู้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 (VR 360) เพื่อสร้างประสบการณ์ที่
น่าสนใจและปูพ้ืนฐานความรู้เกี่ยวกับประติมากรรมและศิลปวัฒนธรรมไทย 

 ผลการสังเกตพฤติกรรม พบว่า ผู้เรียนแสดงความสนใจในเนื้อหาและตื่นเต้นกับ
การใช้งานเทคโนโลยี VR 360 และรูปแบบกิจกรรมภายใน VR 360 เน้นการตอบคำถาม ทำ
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตอบคำถามอย่างกระตือรือร้น 

ผลลัพธ์ที่ได้ พบว่า ขั้นการรับรู้มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดในกิจกรรมนี้ (ค่าเฉลี่ย 14.50) 
โดยเฉพาะในด้าน "การตอบคำถาม" ซึ่งทั้งหมด 16 คน (N=16) แสดงถึงการจดจ่อกับข้อมูล
ใน VR และการตอบคำถามเพื่อสรุปความเข้าใจ ซึ่งผลที่ได้สะท้อนให้เห็นว่า การใช้ VR 360 
เป็นเครื ่องมือที ่ช ่วยกระตุ ้นความสนใจและส่งเสริมการเรียนรู ้ในขั ้นร ับรู ้ได ้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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กิจกรรมที่ 2: "สืบหาทอยมิวซ์" 

กิจกรรมนี้เน้นการจำลองกระบวนการขุดค้นโบราณคดี เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการทาง
ประวัติศาสตร์ และศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับความเป็นมา รูปแบบ สุนทรียภาพ วัสดุ และลักษณะของ
ชิ้นงานประติมากรรม โดยผู้เรียนได้ทำงานร่วมกันในกลุ่มเพื่อสืบหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง พร้อมทั้งใช้
เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ในการสแกนเพื่อหาข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับตัวละครที่ขุดพบ 

ผลการสังเกตพฤติกรรม พบว่า ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมเชิงบวกในการทำงานร่วมกัน 
โดยเฉพาะในขั้นตอนการค้นหาชิ้นงานและการใช้ AR เพื่อค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม ผู้เรียนมี
ความตั้งใจและกระตือรือร้นในการสืบหาข้อมูล และแสดงความสนใจอย่างชัดเจนเมื่อได้รับ
ข้อมูลเพิ่มเติมผ่านเทคโนโลยี AR 

ผลลัพธ์ที่ได้ พบว่า ขั้นการตอบสนอง (ค่าเฉลี่ย 36) มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดในกิจกรรมนี้ 
โดยมีผู้เรียนทั้งหมด 36 คน ที่แสดงพฤติกรรมในด้านการให้ความร่วมมือเล่นเกมจนจบ, การ
ทำชิ ้นงาน, และ การสนใจในกิจกรรม อย่างชัดเจน ซึ ่งสะท้อนถึงความตั ้งใจในการทำ
กิจกรรมและการมีส่วนร่วมในกลุ่มอย่างเต็มที่  ซึ่งผลการศึกษานี้ชี้ให้เห็นว่า การออกแบบ
กิจกรรมที่จำลองกระบวนการจริง ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี AR ช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กับ
กระบวนการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง และกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนในระดับที่สูงมาก 

กิจกรรมที่ 3: "ต่อร่างสร้างสรรค์" 
กิจกรรมนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการต่อประกอบชิ้นส่วนตัวละครใหม่ โดย

อิงจากต้นแบบประติมากรรมศิลปวัฒนธรรมไทย ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกันในกลุ่มและออกแบบตัว
ละครพร้อมนำเสนอแนวคิดการสร้างสรรค์ 

ผลการสังเกตพฤติกรรม พบว่า ผู้เรียนแสดงความคิดสร้างสรรค์อย่างชัดเจนในการ
ผสมผสานชิ้นส่วนต่าง ๆ เพื่อสร้างตัวละครใหม่ โดยมีการอภิปรายแนวคิดและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในกลุ่มเพื่อพัฒนาผลงาน อีกทั้งยังมีการปรับเปลี่ยนและทดลองแนวทางที่
หลากหลายในการประกอบชิ้นส่วนให้เกิดความลงตัว 

ผลลัพธ์ที่ได้ พบว่า ขั้นการตอบสนอง (ค่าเฉลี่ย 36) มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดในกิจกรรมนี้ 
โดยมีผู้เรียนทั้งหมด 36 คน ที่แสดงพฤติกรรมในด้าน การให้ความร่วมมือเล่นเกมจนจบ, การ
ทำชิ้นงาน, และ การสนใจในกิจกรรม อย่างเด่นชัด ซึ่งสะท้อนถึงความกระตือรือร้นและตั้งใจ
ในการทำกิจกรรม และผลการศึกษานี ้ช ี ้ให้เห็นว่า การออกแบบตัวละครใหม่โดยใช้
กระบวนการทดลองต่อประกอบจากประติมากรรมไทยต้นแบบ และการสับเปลี่ยนชิ้นส่วน
เพ่ือสร้างตัวละครใหม่ ช่วยส่งเสริมการประยุกต์ใช้ความรู้และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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กิจกรรมที่ 4: "สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์" 

กิจกรรมนี้เป็นการรวบยอดความรู้จากกิจกรรมก่อนหน้า โดยให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงานใหม่
ที่สะท้อนคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยในรูปแบบที่เหมาะสมสำหรับการจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์ พร้อม
ทั้งนำเสนอผลงานผ่าน เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) เพื่อเพิ่มความน่าสนใจและเสริมสร้าง
ประสบการณ์เชิงปฏิสัมพันธ์ 

ผลการสังเกตพฤติกรรม พบว่า ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมกระตือรือร้นในทุกข้ันตอน ตั้งแต่การ
รวบรวมข้อมูล การสร้างสรรค์ผลงาน ไปจนถึงการนำเสนอในกลุ่ม นอกจากนี้ ผู้เรียนยังแสดงความ
ภูมิใจและความสนุกในการอธิบายแนวคิดของตนเอง พร้อมทั้งตอบคำถามของเพื่อนร่วมชั้นเกี่ยวกับ
กระบวนการออกแบบและองค์ประกอบของผลงาน 

ผลลัพธ์ที ่ได้ พบว่า ขั้นการตอบสนองมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดในกิจกรรมนี้ (ค่าเฉลี่ย 31.67) 
โดยเฉพาะในด้าน "สนใจทำกิจกรรม" ซึ่งผู้เรียนทั้งหมด 34 คน (N=34) แสดงพฤติกรรมในลักษณะที่
สะท้อนถึงความตั ้งใจและความมุ ่งมั ่นในการทำกิจกรรม ซึ ่งผลการศึกษานี ้ชี ้ให้เห็นว่า การนำ
เทคโนโลยี AR มาใช้ร่วมกับการสร้างสรรค์ผลงานจริงในบริบทพิพิธภัณฑ์ ช่วยเสริมประสบการณ์การ
เรียนรู้ ทำให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้ และเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยได้
อย่างชัดเจนและสร้างสรรค์ 

จากการศึกษาพฤติกรรมรายบุคคลของผู้เรียนในแต่ละกิจกรรม เพื่อเปรียบเทียบระดับการ
เห็นคุณค่าทั้ง 3 ขั้น ได้แก ่ขั้นการรับรู้, ขั้นการตอบสนอง, และ ขั้นการรู้คุณค่า สามารถสรุปภาพรวม
ได้ดังนี ้

1. ขั้นการรับรู้ พบว่า ผู้เข้าร่วมมีระดับการเห็นคุณค่าใน ขั้นการรับรู้ อยู่ในระดับปานกลาง 
โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 11.94 (ร้อยละ 33.16) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 3.46 

รายการ "ตอบคำถาม" มีค่าเฉลี่ย 12.75 (ร้อยละ 35.42) ซึ่งสะท้อนถึงการมีส่วน
ร่วมในการตอบคำถามระหว่างกิจกรรม เช่น ใน กิจกรรมที่ 1 ที่เน้นการตอบคำถามผ่าน VR 
ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมจดจ่อและตั้งใจตอบคำถามเพ่ือทำความเข้าใจข้อมูล 

รายการ "รับฟังความเห็น" และ "บอกลักษณะ" มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 13.50 (ร้อยละ 
37.50) แสดงถึงการมีส่วนร่วมในการรับฟังความคิดเห็นของผู ้อื ่นในกิจกรรม เช่น ใน  
กิจกรรมที่ 2 ที่ผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างการใช้ AR 

รายการ "บอกสิ่งที่ชอบ/ไม่ชอบ" มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดที่ 8.00 (ร้อยละ 22.22) บ่งชี้ว่า
ผู้เรียนแสดงความรู้สึกเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทยในระดับน้อย ซึ่งอาจเห็นได้ในกิจกรรมที่
ไม่ได้เน้นการสะท้อนความรู้สึก เช่น กิจกรรมที่ 3 
2. ขั้นการตอบสนอง พบว่า ผู้เข้าร่วมมีระดับการเห็นคุณค่าใน ขั้นการตอบสนอง อยู่ในระดับ

มาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 28.92 (ร้อยละ 80.32) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 5.38 
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รายการ "ให้ความร่วมมือเล่นเกมจนจบ" มีค่าเฉลี่ย 29.00 (ร้อยละ 80.56) แสดงถึง
ความมุ่งมั่นของผู้เรียน เช่น ใน กิจกรรมที่ 2 และ กิจกรรมที่ 3 ที่เน้นการทำงานเป็นกลุ่ม
และการปฏิบัติกิจกรรมจนสำเร็จ 

รายการ "ให้ความร่วมมือทำชิ้นงาน" มีค่าเฉลี่ย 28.50 (ร้อยละ 79.17) บ่งบอกถึง
การมีส่วนร่วมของผู้เรียนสร้างสรรค์ชิ้นงาน เช่น การต่อประกอบตัวละครในกิจกรรมท่ี 3 

รายการ "สนใจกิจกรรม" มีค่าเฉลี่ยสูงสุดที่ 29.25 (ร้อยละ 81.25) สะท้อนถึงความ
ตั้งใจและความกระตือรือร้นของผู้เรียนในทุกกิจกรรม โดยเฉพาะใน กิจกรรมที่ 4 ที่ต้องรวบ
ยอดความรู้และสร้างสรรค์ผลงานสำหรับจัดแสดง 
3. ขั้นการรู้คุณค่า พบว่า ผู้เข้าร่วมมีระดับการเห็นคุณค่าใน ขั้นการรู้คุณค่า อยู่ในระดับมาก 

โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 22.50 (ร้อยละ 62.50) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 4.74 
รายการ "กระตือรือร้นทำกิจกรรม" มีค่าเฉลี่ยสูงสุดที่ 29.75 (ร้อยละ 82.64) ซึ่ง

แสดงถึงความกระตือรือร้นของผู้เรียน เช่น ใน กิจกรรมที่ 4 ที่ผู้เรียนมีความมั่นใจในการ
นำเสนอผลงาน 

รายการ "มีการแลกเปลี่ยนผลงาน" มีค่าเฉลี่ย 24.50 (ร้อยละ 68.06) สะท้อนถึงการ
มีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เช่น ใน กิจกรรมที่ 3 ที่เน้นทำงานร่วมกันในกลุ่ม 

รายการ "บอกคุณค่าของชิ้นงาน" มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดที่ 13.25 (ร้อยละ 36.81) แสดงให้
เห็นว่าผู้เรียนบางคนยังขาดการเชื่อมโยงหรือสะท้อนความรู้สึกเกี่ยวกับคุณค่าของชิ้นงาน ซึ่ง
อาจต้องการการกระตุ้นเพิ่มเติม 

ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบมาผสมผสานการใช้เทคโนโลยี VR 
และ AR กับการจำลองกระบวนการจริง มีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม
ไทยในกลุ่มผู้เรียน โดยเฉพาะใน ขั้นการตอบสนอง และ ขั้นการรู้คุณค่า ซึ่งมีระดับการเห็นคุณค่าอยู่
ในระดับสูง ควรมีการปรับปรุงกิจกรรมใน ขั้นการรับรู้ เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจและความตระหนักรู้
ในศิลปวัฒนธรรมไทยให้ลึกซ้ึงยิ่งขึ้น 
  3.3.2 ผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่ทดลองใช้ชุดกิจกรรม 
  ผู ้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ผลงานที่เกิดขึ ้นจากที่ผู ้เรียนการเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่ง
ประกอบไปด้วยชิ้นงานที่ผู ้เข้าร่วมสร้างสรรค์ระหว่างการทดลองใช้ชุดกิจกรรม โดยมุ่งเน้นการ
ประเมินระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยและความคิดสร้างสรรค์ผ่านกิจกรรมสำคัญ ได้แก่ 

กิจกรรมที่ 3 "ต่อร่างสร้างสรรค์" ที่มุ ่งเน้นการให้ผู้ เข้าร่วมใช้ทักษะและความคิด
สร้างสรรค์ในการต่อประกอบชิ้นงานที่สะท้อนถึงศิลปวัฒนธรรมไทย ซึ่งการประเมินผลงานของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม มีดังต่อไปนี้  
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1) การเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย จากการสังเกตพบว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถ
เชื่อมโยงและประยุกต์ใช้สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมไทยได้อย่างสร้างสรรค์ โดยมีการผสมผสานตัวละคร
ดั้งเดิมกับองค์ประกอบใหม่ เช่น ยักษ์ สะท้อนให้เห็นถึงความพยายามในการรักษาและต่อยอดคุณค่า
ของศิลปวัฒนธรรมไทย ผ่านการนำเสนอในรูปแบบที่ทันสมัยและน่าสนใจ 

2) ความคิดสร้างสรรค์ จากการสังเกตพบว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้สร้างตัวละครใหม่โดย
นำชิ้นส่วนจากตัวละครที่ขุดพบมาประกอบกันในรูปแบบที่หลากหลาย ทั้งการประกอบตัวละครเป็น
ตัวเดียวหรือสร้างหลายตัวขึ้นพร้อมกัน อีกทั้งยังสร้างเรื่องราวใหม่ให้กับตัวละครเหล่านี้ แสดงถึงการ
คิดนอกกรอบ นำองค์ประกอบใหม่ ๆ มาผสมผสาน ผลลัพธ์ที่ได้สะท้อนถึงความคิดสร้างสรรค์ที่ไม่
จำกัดและความโดดเด่นของชิ้นงาน 

3) ทักษะการทำงานร่วมกัน จากการสังเกตพบว่า มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ความร่วมมือระหว่างสมาชิกในทีม ทุกคนได้มีส่วนร่วมในการคิดและทดลองต่อประกอบตัวละคร ทำ
ให้การทำงานเป็นไปอย่างราบรื่นและสร้างสรรค์ นำความคิดของแต่ละคนมาประสานร่วมกันอย่างมี
ประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผลงานออกมาน่าพอใจ 

4) การนำเสนอผลงาน จากการสังเกตพบว่า ทุกกลุ่มให้ความร่วมมือในการส่งตัวแทนมา
นำเสนอผลงานของตนเอง ตัวแทนผู้ที่นำเสนอต่างแสดงออกถึงความภาคภูมิใจในผลงานและมีความ
สนุกในการอธิบายแนวคิดและรายละเอียดของงานที่สร้างขึ้น ในขณะเดียวกัน เพื่อน ๆ ที่ร่วมฟังการ
นำเสนอก็แสดงออกถึงความตื่นเต้นและสนุกไปกับการนำเสนอ ซึ่งทำให้บรรยากาศการเรียนรู้มีความ
มีชีวิตชีวาและน่าสนใจ 

 
 

 

 

ภาพที่ 10 ภาพตัวอย่างผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม ในกิจกรรมต่อประกอบสร้างสรรค์ 
กิจกรรมที่ 4 "สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์" ทีเ่น้นให้ผู้เข้าร่วมออกแบบ

และสร้างชิ้นงานสำหรับการจัดแสดงในรูปแบบพิพิธภัณฑ์ ซึ่งส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้และเห็นคุณค่า
ของศิลปวัฒนธรรมในบริบทจริง ซึ่งการประเมินผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม มีดังต่อไปนี้  

1) การประเมินด้านการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย จากการสังเกตพบว่า ผู้เข้าร่วม
ส่วนใหญ่ใช้ผลงานจากกิจกรรมที่ 3 เป็นต้นแบบในการวาดภาพสร้างสรรค์ในกิจกรรมที่ 4 การต่อ
ประกอบในกิจกรรมก่อนหน้านี้ช่วยเพ่ิมความมั่นใจให้เด็ก ๆ ที่ไม่ค่อยมั่นใจในการออกแบบศิลปะ ทำ
ให้พวกเขาสามารถมองเห็นภาพรวมของผลงานที่จะสร้างสรรค์ได้ชัดเจนมากขึ้น โดยเฉพาะผู้เข้าร่วม
บางคนที ่ไม่เคยวาดภาพจากต้นแบบของจริงมาก่อน นับเป็นการเรียนรู ้ครั ้งแรกในลั กษณะนี้ 
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นอกจากนี้ยังมีผู้เข้าร่วมที่นำประติมากรรมเทวรูปจากกิจกรรมที่ 1 มาเป็นต้นแบบในการสร้างสรรค์ 
ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการเชื่อมโยงกับศิลปวัฒนธรรมไทยได้อย่างชัดเจน สำหรับผู้ที่มีทักษะศิลปะสูง 
สามารถสร้างสรรค์ผลงานโดยไม่ต้องพ่ึงต้นแบบได้เลย 

2) การประเมินด้านความคิดสร้างสรรค์  จากการสังเกตพบว่า ผู ้เข้าร่วมส่วนใหญ่
สร้างสรรค์ผลงานวาดภาพจากตัวละครที่ได้ต่อประกอบในกิจกรรมที่ 3 ซึ่งตัวละครที่สร้างขึ้นนั้นเป็น
ผลงานที่มีการออกแบบใหม่ แตกต่างจากต้นฉบับเดิม แสดงถึงการคิดและการสร้างสรรค์ที่มีความเป็น
เอกลักษณ์ ส่วนในด้านการเขียนอธิบายผลงาน ส่วนใหญ่ตั้งชื่อให้กับตัวละคร แต่มีเพียงไม่ก่ีคนที่เขียน
อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับวัสดุที่ใช้หรือแรงบันดาลใจในการออกแบบ 

3) การประเมินด้านทักษะการทำงานร่วมกัน เนื ่องจากกิจกรรมนี ้เป็นกิจกรรม
สร้างสรรค์รายบุคคล จึงพบว่า ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและภาพวาดที่พวก
เขาสร้างขึ้นภายในกลุ่ม แม้จะเป็นกิจกรรมเดี่ยว แต่ก็มีการสื่อสารและแบ่งปันผลงานกันภายในกลุ่ม
อย่างสร้างสรรค์ 

4) การประเมินการนำเสนอผลงาน เนื่องจากพบข้อจำกัดเรื่องเวลา การนำเสนอผลงาน
จึงไม่สามารถทำได้ครบทุกกลุ่ม อย่างไรก็ตาม ผู้ที่ได้ออกมานำเสนอต่างสนุกกับการแสดงผลงานของ
ตนเอง กิจกรรมนี้ยังส่งเสริมให้เพ่ือน ๆ ได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับส่วนที่พวกเขาชื่นชอบในผลงาน
ของเพ่ือน ซึ่งส่วนใหญ่จะชื่นชอบการออกแบบที่มีลักษณะตลกและน่าสนใจ 

 

 

 

 

  

ภาพที่ 11 ภาพตัวอย่างผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม ในกิจกรรมต่อประกอบสร้างสรรค์ 
 จากการสรุปผลการวิเคราะห์ทั้งสองกิจกรรมในข้างต้น พบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการ

เชื ่อมโยงแนวคิดและสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้ศิลปวัฒนธรรมไทยเป็นต้นแบบ ในกิจกรรมที่ 3 

ผู้เข้าร่วมได้แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ผ่านการต่อประกอบชิ้นส่วนตัวละครใหม่ โดยมีการ

ผสมผสานองค์ประกอบที่ได้รับแรงบันดาลใจจากศิลปวัฒนธรรมไทย เช่น ยักษ์และตัวละครพื้นเมือง 

ผลงานที่ได้ไม่เพียงสะท้อนความสามารถในการคิดนอกกรอบ แต่ยังช่วยเพิ่มความมั่นใจให้กับผู้เรียนที่

ไม่ค่อยมั่นใจในงานศิลปะมาก่อน เมื่อเข้าสู่กิจกรรมที่ 4 เมื่อได้นำผลงานต่อประกอบจากกิจกรรมก่อน

หน้า มาเป็นต้นแบบในการวาดภาพสร้างสรรค์ ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการนำความรู้ที่ได้จากกิจกรรมเดิม

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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มาพัฒนาต่อยอดในการออกแบบ นอกจากนี้ยังพบว่า ผู้เรียนที่มีทักษะศิลปะสูง สามารถสร้างสรรค์

ผลงาน โดยไม่ต้องพึ ่งต้นแบบ ในขณะที่ผู ้เข้าร่วมคนอื่น ๆ สามารถเรียนรู้  และเห็นคุณค่าของ

ศิลปวัฒนธรรมไทย จากการวาดภาพจากต้นแบบจริงเป็นครั้งแรก ในส่วนของภาพรวม การทำงาน

ร่วมกันในกิจกรรมเหล่านี้ แสดงให้เห็นถึงการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เป็นทีมในการนำเสนอผลงาน ผู้เข้าร่วมมีความตื่นเต้นและสนุกกับ

การแสดงผลงานของตนเอง พร้อมทั้งได้รับการสนับสนุนและความคิดเห็นที่ดีจากเพ่ือน ๆ ในกลุ่ม  

3.3.3 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ในด้านพุทธิพิสัยและจิตพิสัย  
การเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยขึ้นอยู่กับกระบวนการรับรู้และแสดงออกทางความคิดที่

แตกต่างกันในแต่ละบุคคล โดยการประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ พุทธิพิสัย 

และ จิตพิสัย ซึ ่งทั ้งสองด้านมีความสำคัญในการวัดผลและประเมินระดับการเห็นคุณค่า โดยมี

การศึกษาผลพฤติกรรมการเรียนรู้ในระดับต่าง ๆ ดังนี้ 

3.3.3.1 การประเมินด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จากการวิเคราะห์

พฤติกรรมผู้เข้าร่วมใน 6 ขั้น พบว่ามีการพัฒนาที่ชัดเจนในแต่ละกิจกรรม 

 1) ขั้นการจำ พบผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่ใช้การจดบันทึกและขอดูวิดีโอซ้ำเพ่ือช่วยในการ

จำข้อมูล ซึ่งแสดงถึงความตั้งใจในการเรียนรู้ 

 2) ขั้นการเข้าใจ จากผลการตอบคำถามในกิจกรรมที่ 1 แสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วม

ส่วนใหญ่มีความเข้าใจและสามารถสรุปข้อมูลได้ดี 

 3) ขั้นการประยุกต์ใช้ พบผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่สามารถปรับใช้ความรู้ในกิจกรรมที่ 1 

ในการแก้ปัญหากิจกรรมที่ 2, 3 และ 4 ผ่านการลงมือทำและค้นหาคำตอบด้วยตนเอง 

 4) ขั้นการวิเคราะห์ พบผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่สามารถวิเคราะห์ และแยกแยะข้อมูล 

เพ่ือนำมาใช้แก้ปัญหาในกิจกรรมต่อ ๆ ไปได้สำเร็จ 

 5) ขั้นการประเมิน จากการสัมภาษณ์และสังเกตพฤติกรรม พบผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่มี

ทัศนคติที่ดีต่อผลงานของตนเองและเพ่ือน และสามารถอธิบายถึงคุณค่าของผลงาน 

 6) ขั้นการสร้างสรรค์ จากการทำกิจกรรมที่ 3 และ 4 พบผู้เข้าร่วมทุกคนสามารถ

สร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ โดยผสมผสานแนวคิดท่ีหลากหลาย และแสดงความมั่นใจในการ

วาดภาพจากต้นแบบของจริงเป็นครั้งแรก 

3.3.3.2 การประเมินด้านจิตพิสัย (Affective Domain) การศึกษาด้านจิตพิสัยแบ่ง

การรับรู้และการตอบสนองของผู้เข้าร่วมออกเป็น 3 ขั้น 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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 1) ขั้นการรับรู้ พบว่า ในช่วงกิจกรรมที่ 1 ซึ่งเน้นการปูพื้นฐานความรู้ จากการ

สังเกตผู้เข้าร่วม มีความสนใจและตั้งใจการการรับชมวิดิโอห้ความรู้พร้อมมีการจดบันทึก 

 2) ขั้นการตอบสนอง พบว่า ในกิจกรรมที่ 2 และ 3 ผู้เข้าร่วมสามารถนำความรู้ที่

ได้รับไปใช้ในกิจกรรมท่ีต้องแก้ปัญหาและทำงานร่วมกัน 

 3)ขั้นการรู้คุณค่า จากผลลัพธ์ขั ้นการตอบสนอง แสดงให้เห็นว่า ผู้เข้าร่วมเห็น

คุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยในระดับที่สูง โดยเฉพาะในกิจกรรมที่ 3 และ 4 ซึ่งมีการ

แสดงพฤติกรรมที่สะท้อนถึงความรู้สึกและชื่นชมคุณค่างานศิลปวัฒนธรรมไทย 

 สรุปผลการประเมินโดยรวมทั้ง 4 กิจกรรม มีบทบาทสำคัญในการเชื่อมโยงและลำดับการ

เรียนรู้ที ่ส่งผลต่อระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย กิจกรรมที่ 1 เน้นการปูพื้นฐานความรู้

เบื้องต้น ทำให้ผู้เข้าร่วมมีความสนใจในการรับรู้สูง ในขณะที่กิจกรรมอื่น ๆ เป็นการนำความรู้ที่ได้รับ

มาลงมือทำ และแก้ปัญหาจริง ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้ขณะทำกิจกรรมสะท้อนให้เห็นถึงการแสดงออกทางด้าน

จิตพิสัยในระดับที่สูงขึ้น โดยเฉพาะขั้นการรับรู้ ขั้นการตอบสนอง และขั้นการเห็นคุณค่า ซึ่งสอดคล้อง

กับพฤติกรรมการเรียนรู้พุทธิพิสัยทั้ง 6 ขั้น 

 3.4 ผลการสะท้อนคิดหลังทำกิจกรรม 
 ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ผลการสะท้อนคิดหลังทำกิจกรรม แบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

3.4.1 ผลการเขียนสะท้อนคิดในภาพรวม จากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เข้าร่วม
กิจกรรม พบว่า ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่แสดงความคิดเห็นในเชิงบวก โดยเฉพาะในแง่ของความรู้สึกที่ได้รับ 
ผู้เข้าร่วมแสดงออกถึงความสนุกสนานและความท้าทายในการทำกิจกรรม สังเกตได้จากความคิดเห็น
ที่ระบุว่า “รู้สึกสนุก” และ “ท้าทาย ได้ใช้เวลากับเพื่อนใหม่” ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถของ
กิจกรรมในการส่งเสริมความสัมพันธ์ทางสังคมและการพัฒนาความร่วมมือระหว่างผู้เข้าร่วม อย่างไรก็
ตาม ในด้านความรู้ ผู้เข้าร่วมมักอธิบายถึงภาพรวมของสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรม เช่น “สนุกและเข้าใจ” 
และ “ได้รับความรู้อัดแน่นสุดๆ” ซึ่งเป็นการแสดงออกถึงการรับรู้และการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
แต่ยังขาดรายละเอียดเชิงลึกในการสะท้อนความเข้าใจทางวิชาการ  ในทางตรงกันข้าม แม้จะมี
ความคิดเห็นเชิงลบ เช่น “ไม่รู้” และ “เฉยๆ” แต่พบเพียงผู้เข้าร่วม 2 คนเท่านั้น  

3.4.2 ผลการตอบรับในการเลือกกิจกรรมที่ชื ่นชอบมากที่สุด จากจำนวนผู้เข้าร่วม
กิจกรรมทั้งหมด 36 คน พบว่า กิจกรรมที่ได้รับความชื่นชอบมากที่สุดคือ กิจกรรมที่ 2 “สืบหาทอย
มิวซ์” โดยจากการสุ่มสัมภาษณ์รายบุคคล พบว่า ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่ให้ความสำคัญกับกิจกรรมที่มีการ
ลงมือปฏิบัติจริง เช่น การขุดทรายค้นหาตัวละคร และการใช้ AR เพื่อสแกนข้อมูล ซึ่งช่วยเสริมสร้าง

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่และการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น  นอกจากนี้ ผู้เข้าร่วมยังมี
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมใน 2 ประเด็นสำคัญ ดังนี้ 

ประเด็นที่ 1 การบรรยายเนื้อหา มีผู ้แนะนำให้ขยายเวลาในการบรรยายเนื้อหาและ
อธิบายให้ช้าลง เพื่อให้ผู้เข้าร่วมสามารถจดและทำความเข้าใจได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น การ
แนะนำนี้สะท้อนถึงความต้องการให้กระบวนการเรียนรู้มีความละเอียดและกระชับมากขึ้น เพื่อเพ่ิม
ประสิทธิภาพการรับรู้ของผู้เรียน 

ประเด็นที่ 2 การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) มีการเสนอให้เพิ่มการใช้งาน
แว่น VR ในกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมได้รับประสบการณ์ท่ีสมจริงยิ่งขึ้น ซึ่งจะช่วยเพิ่มความ
ตื่นเต้นและการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

จากการศึกษาผลการสะท้อนคิดหลังทำกิจกรรม พบว่า  ผู ้เข้าร่วมส่วนใหญ่แสดง
ความรู้สึกเชิงบวกเกี่ยวกับกิจกรรมที่จัดขึ้น โดยระบุว่ารู้สึกสนุก ท้าทาย และได้รับความรู้ใหม่ ๆ 
อีกทั้งกิจกรรมยังช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ทางสังคม ทำให้ผู้เข้าร่วมได้มีปฏิสัมพันธ์และทำงาน
ร่วมกันกับเพื่อนใหม่ ๆ อย่างไรก็ตาม มีผู้เข้าร่วมบางส่วนแสดงความคิดเห็นเชิงลบเพียงเล็กน้อย 
กิจกรรมที่ได้รับความชื่นชอบมากที่สุดคือ กิจกรรมที่ 2 ซึ่งมีการลงมือทำจริง เช่น การขุดทรายและ
ใช้เทคโนโลยี AR เพื่อค้นหาข้อมูล นอกจากนี้ ผู้เข้าร่วมยังเสนอให้ปรับปรุงการบรรยายให้ช้าลง
และขยายเวลาเพื่อเพิ่มความเข้าใจ พร้อมแนะนำให้ใช้แว่น VR เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่สมจริงยิ่งขึ้น 

3.5 ผลการวัดระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้  
การประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมต่อสื่อการเรียนรู้ภายในนวัตกรรมการ

เรียนรู้ ได้ดำเนินการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ผลด้วยการคำนวณค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยใช้เกณฑ์การแปลผลคะแนนเฉลี่ยระดับความพึงพอใจต่อความคิดเห็นของผู้เข้าร่วม
กิจกรรมร่วมกัน สามารถแบ่งผลการประเมินออกเป็น 2 ส่วนหลัก ดังนี้ 

เกณฑ์การแปลผลคะแนนเฉลี่ยระดับความพึงพอใจต่อความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
5  หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด   ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 
4 หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับมาก   ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 
3  หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับปานกลาง  ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 
2  หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับน้อย   ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 
1  หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.51 
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ส่วนที่ 1 ผลการวัดระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ “พิพิธภัณฑ์เสมือน 360 องศา” 
 

ตารางท่ี 12 สรุปผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ “พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 
องศา” 

ลำดับ รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

N ค่าเฉลี่ย ร้อยละ S.D. 
เกณฑ์

ประเมินผล 5 4 3 2 1 

1 ความสนุก 22 12 2 0 0 36 4.56 91.11 0.60 มากที่สุด 

2 ความสวยงาม 15 16 4 0 1 36 4.22 84.44 0.85 มาก 

3 ความรู้ที่ได้รับ 17 17 2 0 0 36 4.42 88.33 0.60 มาก 

4 
ความยากของ
กิจกรรม 

5 8 16 3 4 36 3.19 63.89 1.13 ปานกลาง 

  
 จากตารางสามารถสรุปได้ว่า ผลการวัดระดับความพึงพอใจของผู้เรียนได้ให้คะแนนความ
สนุกในระดับ มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.56 (ร้อยละ91.11) ซึ่งบ่งชี้ให้เห็นว่า สื่อการเรียนรู้ VR 360 มี
ความสามารถในการสร้างความสนุกและดึงดูดความสนใจของผู้เข้าร่วมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในด้าน 
ความรู้ที่ได้รับ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.42 (ร้อยละ88.33) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมได้รับความรู้จากการใช้
สื่อในระดับสูง ขณะที่ ความสวยงาม ของสื่อการเรียนรู้ VR 360 มีค่าเฉลี่ย 4.22 (ร้อยละ 84.44) 
สะท้อนถึงการออกแบบที่น่าสนใจและสอดคล้องกับการเรียนรู้ ด้าน ความยากของกิจกรรม มีค่าเฉลี่ย 
3.19 (ร้อยละ63.39) อยู่ในระดับปานกลาง แสดงถึงความท้าทายที่เหมาะสม 
 
ส่วนที่ 2 ผลการวัดระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ “ชุดขุดค้นโบราณคดีทอยมิวซ”์ 
ตารางท่ี 13 สรุปผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ “ชุดขุดทอยมิวซ์ (สแกน AR)” 

ลำดับ รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

N ค่าเฉลี่ย ร้อยละ S.D. 
เกณฑ์

ประเมินผล 5 4 3 2 1 

1 ความสนุก 28 7 1 0 0 36 4.75 95.00 0.49 มากที่สุด 

2 ความสวยงาม 17 15 4 0 0 36 4.36 87.22 0.67 มาก 

3 ความรู้ที่ได้รับ 16 18 2 0 0 36 4.39 87.78 0.59 มาก 

4 ความยากของกจิกรรม 3 2 13 10 8 36 2.50 50.00 1.14 น้อย 

 
จากตารางสามารถสรุปได้ว่า ผลการวัดระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ “ชุดขุดทอย

มิวซ์ (ของเล่นสแกน AR)” อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับความพึงพอใจใน ความสนุก มีค่าเฉลี่ยสูง
ที่สุดที่ 4.75 (ร้อยละ 95) โดยผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่ให้คะแนนสูงสุดในด้านนี้ ซึ่งบ่งบอกถึงความน่าสนใจ
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และการมีส่วนร่วมที่สื่อ AR สามารถสร้างได้อย่างชัดเจน ในด้าน ความรู้ที่ได้รับ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.39 
(ร้อยละ87.78) แม้ว่าค่าเฉลี่ยจะน้อยกว่าสื่อ VR 360 แต่ยังอยู่ในระดับสูงที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในขณะที่ ความสวยงาม ของสื่อ AR มีค่าเฉลี่ย 4.36 (ร้อยละ87.22) ซึ่งสื่อถึง
การออกแบบที่สอดคล้องกับเนื้อหาและเป็นที่น่าพอใจ ในด้าน ความยากของกิจกรรม มีค่าเฉลี่ย 2.50 
(ร้อยละ50.00) ซึ่งอยู่ในระดับใกล้เคียงระหว่างปานกลางและน้อย  

จากการศึกษาผลการประเมินระดับความพึงพอใจของผู ้เ ร ียนต่อสื ่อการเรียนรู ้ใน
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการ
เห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น ซึ่งมีเกมเป็นฐานในการส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น พบความแตกต่างในระดับความพึงพอใจระหว่างสื่อการ
เรียนรู้ทั้งสองประเภท ดังนี้ 

สื่อการเรียนรู้ “ชุดขุดค้นโบราณคดทีอยมิวซ์ ชุดกิจกรรมแสกน AR” ได้รับการประเมินว่า
มีความโดดเด่นในด้าน ความสนุก และ ความสวยงาม โดยมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าสื่อการเรียนรู้ “พิพิธภัณฑ์
เสมือน 360 (VR 360)” แสดงให้เห็นถึงความสามารถในการดึงดูดความสนใจและความน่าสนใจใน
เชิงออกแบบที่ผู้เข้าร่วมให้ความสำคัญ นอกจากนี้ สื่อ AR ยังส่งเสริมการเรียนรู้ที่ง่ายและเข้าถึงได้
สะดวก โดยผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้อย่างเพลิดเพลิน 

ในทางตรงกันข้าม สื ่อการเรียนรู้ “พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 (VR 360)” ได้รับการ
ประเมินว่าโดดเด่นในด้าน ความรู้ที่ได้รับ โดยมีค่าเฉลี่ยสูงกว่า สะท้อนถึงประสิทธิภาพในการให้ข้อมูล
ที่ลึกซึ้งและการเรียนรู้ที่เน้นการปูพื้นฐานความเข้าใจเชิงลึก นอกจากนี้ ด้าน  ความยากของกิจกรรม 
ยังแสดงให้เห็นว่าสื่อ VR 360 มีความท้าทายสูงกว่า ซึ่งช่วยกระตุ้นให้ผู ้เรียนต้องใช้ทักษะการคิด
วิเคราะห์และการแก้ปัญหามากยิ่งขึ้น 

จึงสรุปได้ว่า จากการศึกษาผลเปรียบเทียบผลการประเมินพบว่า สื่อการเรียนรู้  “ชุดขุด
ค้นโบราณคดทีอยมิวซ์ (ชุดกิจกรรมสแกน AR)” มีจุดเด่นในด้านการสร้างความสนุกและการออกแบบ
ที ่สวยงาม ซึ ่งสอดคล้องกับการเรียนรู ้ที ่เน้นการมีส่วนร่วมของผู ้เร ียนอย่างเต็มที ่ ขณะที ่สื่อ  
“พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 (VR 360)” มีความโดดเด่นในด้านการเสริมสร้างความรู้และการสร้าง
ความท้าทายทางวิชาการ ทำให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นความเข้าใจเชิงลึกและการทบทวน
ข้อมูล 
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บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

งานวิจัยเรื่อง "นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกม
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น" มีวัตถุประสงค์  3 
ประการ ได้แก่ 

1. เพ่ือศึกษาสภาพความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นที่มีต่อการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย 
2. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็น

ฐาน เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 
3. เพ่ือศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้

เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ กลุ่มวัยรุ่นตอนต้น ที่มีอายุระหว่าง 10 - 15 ปี  จำนวน 36 
คน งานวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research & Development) มีการแบ่งวิธีดำเนินงาน
เป็น 4 ระยะ ได้แก่ 

ระยะที ่  1 การศึกษาความต้องการของวัยร ุ ่นตอนต้นที ่ม ีต ่อการเห็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทย 

ศึกษาข้อมูลเพื่อสังเคราะห์เป็นแนวทางการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ ซึ่งประกอบด้วย
การศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1) สำรวจข้อคิดเห็นจากกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น ใน จ.สุโขทัย ที่มีอายุระหว่าง 10 - 15 ปี ทั้งหมด 
40 คน  

2) สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 5 ด้าน รวมทั้งสิ้น 15 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านศิลปวัฒนธรรมไทย จำนวน 3 คน, ผู ้เชี ่ยวชาญด้านศิลปศึกษา จำนวน 3 คน, 
ผู้เชี่ยวชาญเทคโนโลยีด้านการศึกษา จำนวน 3 คน, ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ใน
พิพิธภัณฑ์ จำนวน 3 คน, ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการสอน จำนวน 3 คน โดยใช้เกณฑ์การ
คัดเลือกจากผู้ที ่มีประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องเป็นระยะเวลาอย่างน้อย 5 ปี เพื่อรวบรวม
ข้อมูลและแนวคิดในการออกแบบ 

ระยะที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ  
1) สร้างรูปแบบกิจกรรมและเครื่องมือประกอบในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

การเห็น 
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คุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย จากการสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวขอ้ง
มาสังเคราะห์ ร่วมกับ ผลการสำรวจข้อคิดเห็นจากกลุ ่มวัยรุ ่นตอนต้น และ ผลการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ด้าน  

ระยะที่ 3 Try out แผนการจัดกิจกรรม นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือ 
1) นำรูปแบบกิจกรรมและเครื่องมือประกอบในการเรียนรู้ ฯ ไปตรวจสอบความสอดคล้อง

ของเครื่องมือกับวัตถุประสงค์ (IOC) จากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน ที่มีความเชี่ยวชาญ
ด้านศิลปวัฒนธรรมไทย ศิลปศึกษา และการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ จากนั้น
ดำเนินการขอรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ก่อนนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

2) นำกิจกรรมและเครื่องมือที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองใช้ (Try Out) ก่อนนำไปใช้จริงกับกลุ่ม
วัยรุ่นตอนต้น ที่มีคุณสมบัติเช่นเดียวกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 8 คน เพื่อตรวจสอบความ
เหมาะสมของกิจกรรม พร้อมนำปัญหาและข้อเสนอแนะที่ได้จากการทดลองมาปรับปรุง
เครื่องมือก่อนนำไปใช้ 

ระยะที่ 4 การศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริม
ที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 
 1) นำกิจกรรมและเครื่องมือที่ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ระยะเวลาในการ
เก็บข้อมูลจำนวน 1 ครั้ง ระยะเวลา 3 ชั่วโมง โดยมีขั้นตอนในการทดลองและเก็บข้อมูลดังนี้  

1.1 ให้กลุ่มทดลองทำแบบสอบถามทั่วไปและทำแบบสอบถามการเห็นคุณค่า 
      ศิลปวัฒนธรรมไทยก่อนเริ่มกิจกรรม (Pre - test) 

1.2  ให้กลุ่มทดลองเริ่มทำกิจกรรม ระยะเวลา 3 ชั่วโมง จำนวน 4 กิจกรรม โดยวัด
      และประเมินผลด้านพุทธิพิสัยควบคู่กับจิตพิสัย ด้วยการตอบคำถามจากเกม   
      และผลงานที่ได้จากการทำกิจกรรม และสังเกตพฤติกรรมขณะทำกิจกรรม 

1.3 เมื่อสิ้นสุดกิจกรรมสุดท้าย ให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบสอบถามเพ่ือประเมินการเห็น
      คุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยหลังทำกิจกรรม ให้ผู้เรียนสะท้อนคิด และตอบ      
      แบบสอบถามเพ่ือวัดระดับความพึงพอใจของสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ 
  1.4 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการหาค่าสถิติ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
           เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 
2) สรุปและอภิปรายผล พร้อมประเมินคุณภาพของนวัตกรรมและนำข้อมูลที่ได้ไปพัฒนาชุด
     กิจกรรมให้สมบูรณ์มากขึ้น 
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สรุปผลการวิจัย 
 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น สามารถสรุปผลการวิจัย
ตามวัตถุประสงค์ ดังต่อไปนี้ 
1. ผลการศึกษาสภาพความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นต่อการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย 
แบ่งการนำเสนอเป็น 2 ข้อ ดังนี้ 

1.1 ผลการศึกษาสภาพความต้องการของวัยรุ่นตอนต้น จากการสำรวจข้อคิด  
เห็นผ่านแบบสอบถาม  

กลุ่มวัยรุ่นตอนต้นในจังหวัดสุโขทัยที่มีอายุระหว่าง 10-15 ปี จำนวน 40 คน ที่ตอบ
แบบ สอบถาม มีทั้งเพศหญิงและเพศชายในจำนวนเท่ากัน โดยมีอายุเฉลี่ยส่วนใหญ่คือ 12 ปี 
จากการสำรวจความสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทย พบว่ามีระดับความสนใจอยู่ในช่วงปานกลาง
ถึงน้อย นอกจากนี้ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เคยเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ในจังหวัดสุโขทัย
อย่างน้อย 1 แห่ง อย่างไรก็ตาม เมื่อถามถึงความรู้ที่ได้รับจากการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ พบว่า
ความรู้ที่ได้รับอยู่ในระดับปานกลางถึงน้อย อีกทั้งผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ยังไม่เคยใช้
งานเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงยังไม่
สามารถเข้าถึงกลุ่มเด็กวัยรุ่นตอนต้นได้อย่างเต็มที่ 

ในส ่วนของข้อเสนอแนะเกี ่ยวกับการพัฒนานว ัตกรรมการเร ียนร ู ้  ผ ู ้ตอบ
แบบสอบถามให้ความสนใจในเนื้อหาที่เกี ่ยวข้องกับการออกแบบและการประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะในด้านประติมากรรมสัตว์และตุ๊กตา สำหรับรูปแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ พบว่าผู้ตอบให้ความสำคัญกับการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมที่เน้นการลงมือทำจริง ทั้งใน
ลักษณะของกิจกรรมกลุ่มและกิจกรรมเดี่ยว โดยเกมที่ได้รับความสนใจมากที่สุดคือเกมตอบ
คำถามและเกมผจญภัย ระยะเวลาที่เหมาะสมสำหรับการจัดกิจกรรมคือประมาณ 30 นาที 
และสื่อการเรียนรู้ที่ได้รับความสนใจสูงสุดคือของเล่น รองลงมาคือเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม (AR) และความเป็นจริงเสมือน (VR) 

1.2 ผลการศึกษาความต้องการของวัยรุ่นตอนต้น จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ด้าน ซึ่งประกอบด้วยด้านศิลปวัฒนธรรมไทย 
ศิลปศึกษา เทคโนโลยีการศึกษา การจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ และการสอน 
รวมจำนวนทั้งสิ้น 15 คน ผลการสัมภาษณ์ชี้ให้เห็นว่า อุปสรรคสำคัญในการส่งเสริมการเห็น
คุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย คือ การใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบดั้งเดิม ซึ่งไม่สอดคล้องกับ
รูปแบบการรับรู้และการเข้าถึงข้อมูลของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน การเรียนรู้เชิงทฤษฎีที่เน้นการ
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บรรยายและการถ่ายทอดเนื้อหาโดยขาดการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ไม่สามารถดึงดูดความ
สนใจหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเชิงลึกในศิลปวัฒนธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ผู ้ เช ี ่ยวชาญได้ให ้ข ้อเสนอแนะว ่า การพัฒนานว ัตกรรมการเร ียนร ู ้ควรนำ
ประติมากรรมสมัยสุโขทัยมาใช้เป็นต้นแบบ โดยเน้นเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมและน่าสนใจ
สำหรับกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น ทั้งนี้ ควรสร้างแนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการ
ต่อยอดองค์ความรู้ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ในกระบวนการนี้ จุดประสงค์ของกิจกรรมการเรียนรู้ควรมุ่งเน้นการศึกษาเชิง
ประวัติศาสตร์และสุนทรียภาพของศิลปวัตถุ โดยกิจกรรมควรครอบคลุมถึงการสร้างสรรค์
ผลงานที่อิงจากองค์ความรู้ที่ได้รับจากการเรียนรู้ ทั้งนี้ ประติมากรรมที่เหมาะสมสำหรับการ
นำไปต่อยอด ได้แก่ ประติมากรรมประเภทเครื่องปั้นดินเผา ตุ๊กตา สัตว์ และยักษ์ ซึ่งสามารถ
นำไปพัฒนาต่อในเชิงสร้างสรรค์ได้ รวมถึงการออกแบบของเล่นที่สะท้อนถึงศิลปวัฒนธรรม
ไทย อันจะช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงกับมรดกทางวัฒนธรรมได้อย่างใกล้ชิดยิ่งขึ้น 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรเน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยมีการกำหนดหน้าที่
และบทบาทของผู้เรียนอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างเต็มที่ 
กิจกรรมเหล่านี้ควรออกแบบให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง โดยรูปแบบเกมควรมุ่งเน้น
ไปที่การสะสมคะแนนจากการทำภารกิจย่อย เพ่ือช่วยให้บรรลุเป้าหมายหลัก ทั้งนี้ กลไกของ
เกมควรมีความเรียบง่ายไม่ซับซ้อน เนื่องจากมีข้อจำกัดด้านเวลาในการดำเนินกิจกรรม 

นอกจากนี้ การกำหนดเป้าหมายการเรียนรู้และการอธิบายกติกาของเกมควรมีความ
ชัดเจน โดยสามารถใช้สื่อภาพหรือวิดีโอเป็นเครื่องมือในการนำเสนอ เพื่อสร้างความเข้าใจที่
ตรงกันให้กับผู้เรียน การใช้ตัวละครในเกมเป็นผู้ช่วยในการนำเสนอเนื้อหาและชี้นำการทำ
กิจกรรมจะช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวละครควรมีบทบาทในการ
ถ่ายทอดความรู้และชี้แนะขั้นตอนต่าง ๆ ในภารกิจ เพื่อให้การเรียนรู้ควบคู่ไปกับการปฏบิัติ
ตามภารกิจในเกมเป็นไปอย่างราบรื่นและสนุกสนาน 

การเลือกใช้สื ่อการเรียนรู้ควรมุ่งเน้นไปที่อุปกรณ์เทคโนโลยีที่เข้าถึงได้ง่ายและ
แพร่หลายในปัจจุบัน เช่น สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ หรือโปรเจคเตอร์ เพื่อให้การเรียนรู้
เป็นไปอย่างสะดวกและราบรื่น นอกจากนี้ การใช้เทคโนโลยี VR และ AR ควรมีการแยกการ
ใช้งานอย่างชัดเจน VR ควรถูกนำมาใช้ในช่วงเริ่มต้นของการเรียนรู้ เพื่อให้ความรู้พื้นฐาน
เกี่ยวกับเนื้อหาหรือบริบทที่เกี่ยวข้อง ส่วน AR ควรนำมาใช้ในระยะทบทวนเนื้อหาผ่านการ
เล่นเกมหรือสื่อสิ่งพิมพ์ เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์และเพิ่มความ
สนุกสนานในการทบทวนความรู ้
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สำหรับการวัดผลการเรียนรู้ ควรครอบคลุมทั้งด้านพุทธิพิสัยและจิตพิสัย ในการ
วัดผลด้านพุทธิพิสัย สามารถประเมินผ่านความสำเร็จในการทำภารกิจในเกมและระยะเวลา
ที่ใช้ในการทำกิจกรรม การวัดผลด้านจิตพิสัย ควรใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
ระหว่างทำกิจกรรม พร้อมทั้งใช้แบบประเมินความพึงพอใจหรือแบบสอบถามความคิดเห็น
หลังจากสิ้นสุดกิจกรรม เพื่อสะท้อนความรู้สึก ประสบการณ์ และผลลัพธ์การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนอย่างครบถ้วน 

2. ผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริม
ที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 

การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง รวมถึงผลการสอบถามและ
สัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพการเรียนรู้ที ่เหมาะสมจากกลุ่มวัยรุ ่นตอนต้นและข้อเสนอแนะที่ได้จาก
ผู้เชี่ยวชาญนั้น ข้อมูลทั้งหมดนี้แล้วนำมาสังเคราะห์เพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยี
เสมือนผสานความเป็นจริงเสริมร่วมกับการเล่นเกม กระบวนการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็นหลายขั้นตอน 
เริ่มจากสำรวจสภาพความต้องการตามจริงของแนวทางการเรียนรู้เพ่ือพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้แล้ว
ทดลองใช้นวัตกรรม ฯ จนถึงวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ผลการใช้นวัตกรรมดังกล่าวสามารถสรุปได้ 
5 ประเด็นหลัก ดังต่อไปนี้ 

2.1 การปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับวัยรุ่นตอนต้น 
ผลการวิจ ัยพบว่า อุปสรรคสำคัญที ่ทำให้ผ ู ้ เร ียนไม่สามารถเห็นคุณค่าของ

ศิลปวัฒนธรรมไทยได้ เกิดจากการที่รูปแบบการเรียนรู้แบบดั้งเดิมไม่สอดคล้องกับความ
สนใจ และพัฒนาการของวัยรุ่นตอนต้น ซึ่งมีหลายปัจจัย เช่น วิธีการสอนที่ขาดความน่าสนใจ 
เนื้อหาที่ซับซ้อนและมีความเป็นนามธรรมสูง หรือการนำเสนอเนื ้อหาที ่ไม่เชื ่อมโยงกับ
ชีวิตประจำวันของผู้เรียน จึงทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่ยากและไม่สามารถสร้างแรงจูงใจให้
ผู้เรียนสนใจได้มากพอ 

เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว การศึกษาครั้งนี้จึงได้พัฒนาวิธีการเรียนรู้แบบ "Copy and 
Development" ซึ่งเริ ่มต้นจากการศึกษา และทำความเข้าใจงาน หรือวิธีการที่มีอยู่แล้ว 
เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจพื้นฐาน และเทคนิคที่ใช้สร้างผลงาน จากนั้นจึงนำข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์
และประเมินชิ้นงาน เพื่อนำไปพัฒนาปรับปรุงให้ตรงกับความต้องการของผู้เรียนมากขึ้น มี
การเน้นกระบวนการลงมือปฏิบัติเพื่อเสริมสร้างการมีส่วนร่วมและกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 
เนื ่องจากเนื ้อหาที ่เกี ่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทยมีความเป็นนามธรรมสูง จึงได้มีการนำ  
ประติมากรรม มาเป็นเครื่องมือในการอธิบายและสื่อสารแนวคิดต่าง ๆ การใช้ประติมากรรม
เป็นสื่อจึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นภาพและเข้าใจเนื้อหาที่ต้องการความรู้ได้ง่ายขึ้น อีก
ทั้งยังเป็นการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ผ่านการเรียนรู้เทคนิค
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และหลักการที่นำไปประยุกต์ใช้ได้จริงในงานศิลปะของตนเอง โดยเฉพาะประติมากรรม
ศิลปะสุโขทัย ซึ่งมีความเป็นเอกลักษณ์และมีคุณค่าในด้านประวัติศาสตร์ การเรียนรู้ผ่าน
ประติมากรรมเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความเป็นมาของศิลปะและวัฒนธรรมไทยในอดีต
ได้อย่างชัดเจนยิ ่งขึ ้น ทั ้งนี ้ เป ้าหมายหลักในการเรียนรู ้ เพื ่อส ่งเสริมการเห็นคุณค่า
ศิลปวัฒนธรรมไทย คือ การให้ผู ้เร ียนสามารถนำความรู ้ที ่ได้จากการศึกษาต้นแบบ
ประติมากรรมสุโขทัยมาวิเคราะห์และประเมินเพ่ือนำไปสร้างสรรค์ผลงานใหม่ในลักษณะของ
การพัฒนาและต่อยอดในแบบของตนเอง 
2.2 การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยผ่านประติมากรรมในพิพิธภัณฑ์ 

การเร ียนรู ้ศ ิลปวัฒนธรรมไทยผ่านประติมากรรมที ่จ ัดแสดงในพิพิธภัณฑ์มี
ความสำคัญ เนื ่องจากประติมากรรมเป็นศิลปะแขนงหนึ่งที ่สะท้อนความคิด ความเชื่อ 
ค่านิยม และวิถีชีวิตของคนไทยในอดีตได้อย่างชัดเจน การนำเสนอเนื้อหาผ่านประติมากรรม
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงแนวคิดเชิงนามธรรมเข้ากับภาพลักษณ์ที่เป็นรูปธรรม ทำให้
เข้าใจบริบททางประวัต ิศาสตร ์และว ัฒนธรรมได้ล ึกซึ ้งย ิ ่งข ึ ้น พิพิธภัณฑ์ทางด ้าน
ประวัติศาสตร์จึงเป็นแหล่งข้อมูลสำคัญที่เก็บรวบรวมมรดกทางวัฒนธรรมและศิลปวัตถุที่
หลากหลาย การเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับศิลปวัตถุจริงที่มีคุณค่า
ทางประวัติศาสตร์ ช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ตรงและเพิ่มความตระหนักรู้ในคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรม 

การเล ือกประต ิมากรรมเป็นส ื ่อการเร ียนร ู ้ศ ิลปว ัฒนธรรมไทย เน ื ่องจาก
ประติมากรรมมีคุณสมบัติเด่นในการถ่ายทอดความเชื่อและจิตวิญญาณของคนในอดีต ผ่าน
การออกแบบที่สมดุล ลวดลายที่ประณีต และรูปแบบที่แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์ของ
ช่างฝีมือ นอกจากนี้ ประติมากรรมยังสะท้อนถึงความสัมพันธ์ระหว่างศิลปะกับวิถีชีวิต ไม่ว่า
จะเป็นการใช้ประติมากรรมในพิธีกรรม การประดับสถานที่ศักดิ์สิทธิ์ หรือการสร้างงานศิลปะ
ที่เชื่อมโยงกับความเชื่อทางศาสนา 

ประติมากรรมสุโขทัยเหมาะสมอย่างยิ่งที่จะนำมาเป็นกรณีศึกษาระยะแรกสำหรับ
การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยในกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น เนื่องจากลักษณะเด่นของศิลปะสุโขทัยที่
เรียบง่ายแต่ลึกซึ้ง ทำให้เข้าใจได้ง่ายและดึงดูดความสนใจในช่วงวัยนี้ ตัวอย่างที่ชัดเจนคือ  
พระพุทธรูป และ เทวรูป ซึ่งมีลักษณะเด่น เช่น เส้นโค้งอ่อนช้อย สัดส่วนที่สมดุล และการ
ออกแบบที่สะท้อนความงามเชิงสุนทรียภาพ พร้อมทั้งแฝงคุณค่าทางศาสนา ลักษณะเหล่านี้
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความเชื่อและคติธรรมที่แฝงอยู่ในศิลปวัฒนธรรมไทยได้อย่างลึกซึ้ง 

นอกจากพระพุทธรูปและเทวรูปแล้ว ยังมีประติมากรรมรูปแบบอื่นที่เหมาะสม
สำหรับการศึกษา เช่น สัตว์ในตำนาน และ ตุ๊กตาดินเผา ซึ่งนำเสนอความหลากหลายของ
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รูปแบบและการใช้งานในยุคสุโขทัย ประติมากรรมเหล่านี้มีรายละเอียดที่น่าสนใจและมี
ศักยภาพในการสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียน โดยเฉพาะในวัยรุ่นตอนต้นที่อยู่ในช่วงของ
การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ 

การศึกษาประติมากรรมสุโขทัยยังช่วยเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้เข้าใจเทคนิคการ
สร้างสรรค์งานศิลปะในยุคโบราณ ทั้งการหล่อ การแกะสลัก และการใช้วัสดุท้องถิ่น เช่น ดิน
เผาและสังคโลก ซึ่งสะท้อนถึงภูมิปัญญาและความเชี่ยวชาญของช่างฝีมือไทยในอดีต การ
เรียนรู้ผ่านกระบวนการเหล่านี้ไม่เพียงช่วยให้ผู้เรียนได้สัมผัสถึงความงามและคุณค่าของ
ศิลปวัตถุ แต่ยังช่วยกระตุ้นความสนใจและพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ที่สามารถต่อยอดใน
การสร้างงานศิลปะร่วมสมัย ด้วยเหตุนี้ การนำประติมากรรมสุโขทัยมาเป็นกรณีศึกษา จึง
เป็นแนวทางที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการสร้างความสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทย 
พร้อมทั้งส่งเสริมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพัฒนาการของวัยรุ่นตอนต้น ทั้งในด้านความคิด
วิเคราะห์และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ 

ในงานวิจัยนี ้ ผู ้ว ิจัยเลือกใช้การเรียนรู ้ผ่านประติมากรรมสุโขทัยที ่จัดแสดงใน
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติรามคำแหง เนื่องจากพิพิธภัณฑ์แห่งนี้เก็บรวบรวมหลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรมของอาณาจักรสุโขทัย ซึ่งมีบทบาทสำคัญในประวัติศาสตร์
ไทย ซึ่งการเรียนรู้ผ่านแหล่งข้อมูลในพิพิธภัณฑ์สามารถช่วยให้ผู ้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาที่
ถูกต้องและผ่านการคัดกรอง ทำให้เข้าใจประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรมไทยอย่างลึกซึ้ง 
นอกจากนี้ ความหลากหลายของศิลปวัตถุในพิพิธภัณฑ์ เช่น ประติมากรรมที่แสดงถึงการใช้
เทคนิคจากเครื่องสังคโลก ซึ่งมีลวดลายและสีสันที่งดงาม ช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้าง
แรงบันดาลใจให้กับผู้เรียน โดยสรุป การเรียนรู้ผ่านประติมากรรมสุโขทัยในพิพิธภัณฑ์ไม่
เพียงช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในศิลปวัฒนธรรมไทย แต่ยังเป็นแรงบันดาลใจในการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะร่วมสมัยที่เชื่อมโยงกับวัฒนธรรมแบบดั้งเดิม  

2.3 การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี VR และ AR 
การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) และเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) มาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู ้เป็นแนวทางที ่มี
ศักยภาพสูงในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยี
เหล่านี้ช่วยแก้ปัญหาที่สำคัญในกระบวนการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทย โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
ด้านการเข้าถึงข้อมูลที่มีข้อจำกัด เช่น การเดินทางไปยังพิพิธภัณฑ์หรือแหล่งเรียนรู้ที ่อยู่
ห่างไกล และความซับซ้อนของเนื้อหาศิลปวัฒนธรรมที่มักมีลักษณะเป็นนามธรรม 

VR และ AR ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสำรวจและปฏิสัมพันธ์กับศิลปวัตถุและเนื้อหาใน
ลักษณะที่จับต้องได้ ตัวอย่างเช่น การใช้ VR จำลองบรรยากาศของพิพิธภัณฑ์หรือสถานที่
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ทางประวัติศาสตร์ ทำให้ผู้เรียนสามารถเยี่ยมชมและศึกษาองค์ประกอบของประติมากรรม
สุโขทัยได้เสมือนอยู่ในสถานที่จริง โดยไม่จำเป็นต้องเดินทางไปยังสถานที่นั้น นอกจากนี้ AR 
ช่วยเพิ่มข้อมูลเชิงลึกโดยการแสดงข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับศิลปวัตถุในแบบที่เห็นภาพได้
ชัดเจน เช่น การแสดงกระบวนการสร้างงานศิลปะ การแยกชิ้นส่วนเพื่อศึกษารายละเอียด 
หรือการแสดงเนื้อหาเชิงประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง อีกท้ังเทคโนโลยีเหล่านี้ยังช่วยลดอุปสรรค
ที่เกิดจากความซับซ้อนของเนื้อหาศิลปวัฒนธรรมไทย ซึ่งมักมีรายละเอียดเชิงนามธรรมสูง 
VR และ AR ช่วยเปลี่ยนเนื้อหาให้เป็นภาพที่จับต้องได้ ทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้
ง่ายขึ้น เช่น การสื่อสารคติธรรมในพุทธศาสนาผ่านประติมากรรมสุโขทัย หรือการนำเสนอ
ความงามทางสุนทรียภาพผ่านมุมมองเสมือนจริง การเข้าถึงข้อมูลในรูปแบบนี้ช่วยกระตุ้น
ความสนใจและเพ่ิมความเข้าใจในมิติทางวัฒนธรรมได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น 

นอกจากนี้ VR และ AR ยังช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกสนาน
และมีส่วนร่วม เช่น การสำรวจประติมากรรมในมุมมอง 360 องศา การทดลองจำลองการ
สร้างสรรค์งานศิลปะในแบบดิจิทัล หรือการมีปฏิสัมพันธ์กับศิลปวัตถุผ่านอุปกรณ์ที่รองรับ 
AR ทั้งหมดนี้ช่วยสร้างแรงบันดาลใจและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

โดยสรุป การประยุกต์ใช้ VR และ AR ในการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยไม่เพียงช่วย
ลดข้อจำกัดในการเข้าถึงข้อมูล แต่ยังช่วยเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ให้เป็นประสบการณ์ที่
น่าสนใจและมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีเหล่านี้ช่วยให้เนื้อหาที่ซับซ้อนและเป็นนามธรรม
กลายเป็นเรื่องที่เข้าใจได้ง่าย อีกท้ังยังเสริมสร้างความตระหนักรู้ในคุณค่าของศิลปวัฒนธรรม
ไทยและปลูกฝังความภาคภูมิใจในมรดกทางวัฒนธรรมให้กับผู้เรียนได้อย่างยั่งยืน 

 2.4 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย
มุ่งเน้นการบูรณาการระหว่างความรู้เชิงทฤษฎีและการปฏิบัติจริง โดยใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
เช่น Virtual Reality (VR) และ Augmented Reality (AR) เป็นเครื่องมือสำคัญในการสร้าง
ประสบการณ์ที่น่าสนใจและมีส่วนร่วม กิจกรรมทั้งหมดได้รับการออกแบบให้เหมาะสมกับ
วัยรุ่นตอนต้น ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายที่มีพัฒนาการด้านความคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ 
และความสามารถในการทำงานร่วมกัน 

กิจกรรมเหล่านี้เน้นการใช้ ประติมากรรมสุโขทัย เป็นสื่อกลางในการเรียนรู้ เพ่ือ
สะท้อนถึงองค์ประกอบของศิลปวัฒนธรรมไทยในแต่ละมิติ เช่น ความงามทางสุนทรียภาพ 
ความหมายทางประวัติศาสตร์ และคุณค่าทางวัฒนธรรม รายละเอียดของกิจกรรมที่ออกแบบ
มีทั้งหมด 4 กิจกรรม ดังนี้ 
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กิจกรรมที่ 1 “ตามล่าค้นหาปริศนาในพิพิธภัณฑ์” โดยกิจกรรมนี้ใช้สื่อ
การเรียนรู้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 (VR 360) เพื่อสร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจ
และปูพื้นฐานความรู้เกี่ยวกับประติมากรรมและศิลปวัฒนธรรมไทย ผู้เรียนจะได้
สำรวจพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบเสมือนจริง ผ่านมุมมอง 360 องศา พร้อมทั้งค้นหา
เบาะแสและข้อมูลเกี ่ยวกับประติมากรรมสุโขทัย เช่น พระพุทธรูปและเทวรูป 
กิจกรรมนี้ช่วยกระตุ้นความสนใจและพัฒนาทักษะการสังเกต รวมถึงการทำความ
เข้าใจเนื้อหาผ่านประสบการณ์ท่ีสนุกและมีส่วนร่วม 

กิจกรรมที่ 2 “สืบหาทอยมิวซ์” โดยกิจกรรมนี้จำลองกระบวนการขุดค้น
โบราณคดีเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการทางประวัติศาสตร์และศึกษาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับความเป็นมา รูปแบบ สุนทรียภาพ วัสดุ และลักษณะของประติมากรรม 
ผู้เรียนทำงานร่วมกันในกลุ่มเพื่อสืบหาข้อมูลจากชิ้นงานโบราณ โดยใช้เทคโนโลยี 
AR ในการสแกนเพื่อค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับตัวละครหรือรายละเอียดของ
ชิ ้นงาน กิจกรรมนี้ช่วยส่งเสริมทักษะการทำงานร่วมกัน การค้นคว้า และการ
วิเคราะห์ข้อมูล 

กิจกรรมที่ 3 “ต่อร่างสร้างสรรค์” โดยกิจกรรมนี้เน้นให้ผู้เรียนใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบตัวละครใหม่ โดยอิงจากต้นแบบประติมากรรมสุโขทัย 
ผู้เรียนจะต่อประกอบชิ้นส่วนที่กำหนดไว้และออกแบบตัวละครให้มีเอกลักษณ์ 
พร้อมทั้งนำเสนอแนวคิดการสร้างสรรค์ของตนเองผ่านการทำงานเป็นทีม กิจกรรมนี้
ส่งเสริมการคิดนอกกรอบ การแก้ปัญหา และการสื่อสารความคิดเห็น 

กิจกรรมที ่ 4 “สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์”  โดย
กิจกรรมนี้รวบรวมความรู้และทักษะจากกิจกรรมก่อนหน้า โดยให้ผู้เรียนสร้างสรรค์
ผลงานใหม่ที่สะท้อนคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยในรูปแบบที่เหมาะสมสำหรับการจัด
แสดงจริงในพิพิธภัณฑ์ ผู้เรียนจะนำเสนอผลงานของตนเองผ่านเทคโนโลยี AR เพ่ือ
เพิ่มความน่าสนใจและเสริมสร้างประสบการณ์การปฏิสัมพันธ์กับผู้ชม กิจกรรมนี้
ช่วยให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ในระดับสูงสุด พร้อมทั้งเรียนรู้การ
ทำงานในกระบวนการที่เชื่อมโยงกับโลกจริง 
โดยสรุป กิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 4 กิจกรรมได้รับการออกแบบให้เชื่อมโยงเนื้อหา

ศิลปวัฒนธรรมไทยกับพัฒนาการของวัยรุ่นตอนต้น ผ่านการใช้เทคโนโลยีและการลงมือ
ปฏิบัติจริง ผู้เรียนไม่เพียงแต่เข้าใจประติมากรรมสุโขทัยในเชิงลึก แต่ยังพัฒนาทักษะที่สำคัญ 
เช่น การคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ และการทำงานร่วมกัน การเรียนรู้ในลักษณะนี้ช่วย
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ปลูกฝังความตระหนักรู้และความภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมไทย พร้อมทั้งสร้างแรงบันดาล
ใจในการสืบสานมรดกทางวัฒนธรรมอย่างยั่งยืน 
2.5 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้สำหรับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย  

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยในการศึกษาครั้งนี้แบ่งออกเป็น 
3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ การวัดผลก่อนทำกิจกรรม ขณะทำกิจกรรม และหลังทำกิจกรรม โดย
แต่ละขั้นตอนจะใช้วิธีการวัดผลที่แตกต่างกันเพื่อตรวจสอบความเข้าใจและความสามารถ
ของผู้เรียนในการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย ดังนี้ 

 
ขั้นตอนที่ 1 การวัดผลก่อนทำกิจกรรม  

ก่อนเริ่มกิจกรรม ผู้เรียนจะได้รับการประเมินเบื้องต้นเกี่ยวกับการเห็น
คุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย ผ่านการตอบแบบสอบถามเพื่อสำรวจความคิดเห็นและ
ความเข้าใจในระดับเริ่มต้น และการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย 
ขั้นตอนที่ 2 การวัดผลขณะทำกิจกรรม  

การวัดผลในช่วงทำกิจกรรมแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 
ด้านพุทธิพิสัย: เป็นการประเมินผู ้เรียนจากการทำภารกิจที ่ได้รับ
มอบหมายให้ 

สำเร็จตามระยะเวลาที่กำหนด การทำภารกิจจะช่วยให้เห็นถึงความเข้าใจ
ในเนื้อหาและทักษะการปฏิบัติของผู้เรียนว่ามีความแม่นยำและถูกต้อง
เพียงใด 

ด้านจิตพิสัย: การประเมินในด้านนี้จะเน้นการสังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียนระหว่าง 

การทำกิจกรรม โดยการแสดงออกที่แสดงถึงการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม
ไทยโดยแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 1) ขั้นรับรู้ หมายถึง ผู้เรียนสามารถ
รับรู ้และเข้าใจเนื ้อหาที ่เกี ่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรมไทย 2) ขั ้นการ
ตอบสนอง หมายถึง ผู ้เรียนแสดงปฏิกิริยาหรือความรู้สึกที ่สะท้อนถึง
ความสำคัญของศิลปวัฒนธรรมไทย และ 3) ขั้นรู้คุณค่า หมายถึงผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับความรู้สึกของตนเองและแสดงให้เห็นถึงการ
ตระหนักในคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย การสะท้อนคิดและการแสดง
ความคิดเห็นจากผู้เรียนในขณะทำกิจกรรมจะช่วยให้เห็นถึงความเข้าใจใน
เชิงลึก 
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ขั้นตอนที่ 3 การวัดผลหลังทำกิจกรรม 
หลังจากกิจกรรมสิ้นสุดลง ผู้เรียนจะได้รับการประเมินผลผ่านการสะท้อน

คิดและการนำเสนอผลงานที่ได้สร้างสรรค์ขึ้น ซึ่งกระบวนการนี้จะช่วยให้เห็นถึง
ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ที ่ได้รับ รวมถึงการแสดงออกถึงการเห็น
คุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยในระดับที่ลึกซ้ึงยิ่งขึ้น การวัดผลหลังทำกิจกรรมนี้จึงมี
ความสำคัญในการสรุปและประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมที่จัดขึ้น 
โดยสรุป การประเมินทั้ง 3 ขั้นตอนนี้เป็นการวัดผลที่ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ (พุทธิ

พิสัย) และด้านอารมณ์ (จิตพิสัย) ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างการวัดข้อมูลเชิงปริมาณและ
คุณภาพ ทำให้สามารถเห็นถึงการพัฒนาและความก้าวหน้าของผู้เรียนได้หลายมิติ 

3. ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่ใช้เกมเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น 
  การศึกษาครั้งนี้ได้เก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายที่เป็นวัยรุ่นตอนต้นอายุระหว่าง 10 ถึง 15 ปี 
จังหวัดสุโขทัย จำนวนทั้งสิ้น 36 คน ใช้ระยะเวลา 2 ชั่วโมง 30 นาที หลังจากทำกิจกรรม สามารถ
ประเมินผล 5 ส่วน ดังนี้ 

3.1 ผลการเก็บข้อมูลทั่วไปของผู้เรียน 
ข้อมูลทั่วไปของผู้เรียนก่อนเริ่มทำกิจกรรม พบว่ามผีู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้งหมด 36 คน 

แบ่งเป็นเพศชาย 18 คน และเพศหญิง 18 คน โดยผู ้เร ียนมีอายุเฉลี ่ย 12 ปี (21 คน) 
รองลงมาคืออายุ 13 ปี (10 คน) และอายุ 11 ปี (5 คน) นอกจากนี้ จากการสอบถามเกี่ยวกับ
ประสบการณ์การเข้าชมพิพิธภัณฑ์ผ่านเว็บไซต์เสมือนจริง พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ (30 คน) 
ไม่เคยมีประสบการณ์ใช้งาน มีเพียง 6 คนเท่านั้นที่เคยเข้าชม การเก็บข้อมูลนี้มีบทบาท
สำคัญในการประเมินการรับรู ้และการมีส่วนร่วมของผู ้ เร ียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้
ศิลปวัฒนธรรมไทยที่ใช้เทคโนโลยี VR และ AR 

3.2 ผลการวัดการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย ก่อนและหลังทำกิจกรรม 
การวัดผลการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยก่อนและหลังการทำกิจกรรม ได้

ดำเนินการผ่านแบบสอบถามและแบบทดสอบที่ออกแบบมาเฉพาะ เพื่อวัดระดับความรู้ 
ความเข้าใจ และการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยในกลุ่มผู้เรียน ซึ่งผลการประเมินนี้
แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนหลังการทำกิจกรรม 

ผลการประเมิน พบว่าค่าเฉลี่ยและร้อยละของระดับการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม
ไทยเพิ่มขึ้นในทุกหัวข้อหลังทำกิจกรรม โดยมีการพัฒนาการรับรู้คุณค่าของศิลปวัฒนธรรม
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ไทยในหลายด้าน ทั้งในเรื่องของความรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ ความสำคัญของศิลปะสุโขทัย 
รวมถึงทัศนคติที่ดีต่อการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม 

หัวข้อที่มีการเปลี่ยนแปลงมากที่สุด คือ ความน่าสนใจของสื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับ
ประวัติศาสตร์หรือศิลปวัฒนธรรมไทย ซึ่งค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจาก 3.39 เป็น 4.39 แสดงถึงการ
ตอบรับที่ดีจากผู้เรียน นอกจากนี้ ความเข้าใจเกี่ยวกับประติมากรรมสุโขทัยมีค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึ้น
จาก 3.06 เป็น 4.03 แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนสามารถเข้าใจและเข้าถึงศิลปะสมัยสุโขทัยได้ดี
ยิ่งขึ้นหลังการทำกิจกรรม 

ประเด็นที่มีการเปลี่ยนแปลงเชิงบวก อย่างมาก คือ ความสนใจในศิลปวัฒนธรรม
ไทยและความอยากชวนเพื่อนหรือครอบครัวไปเที่ยวพิพิธภัณฑ์ แสดงให้เห็นว่ากิจกรรม
สามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการสนใจในการศึกษาและอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมได้เป็น
อย่างดี ในขณะที่ หัวข้อที่มีการเปลี่ยนแปลงน้อยที่สุด คือ ความรู้สึกต่อความคิดเห็น "ช่วยกัน
อนุรักษ์และสืบสานศิลปวัฒนธรรมไทย" ซึ่งค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเพียง 0.20 จาก 3.97 เป็น 4.17 
สะท้อนว่าผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมไทยตั้งแต่ก่อนทำกิจกรรมอยู่แล้ว 

สรุปได้ว่า ผลการวัดการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยก่อนและหลังทำกิจกรรม 
แสดงให้เห็นถึง การเปลี่ยนแปลงในเชิงบวกอย่างชัดเจน โดยเฉพาะในด้านความรู้ ความ
เข้าใจ และทัศนคติที่มีต่อศิลปวัฒนธรรมไทย ผู้เรียนสามารถเพิ่มพูนความเข้าใจเกี่ยวกับ
ศิลปะสมัยสุโขทัย และแสดงความสนใจในสื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัยอย่างเด่นชัด นอกจากนี้ 
ก ิจกรรมย ังช ่วยเสร ิมสร ้างการม ีส ่วนร ่วมและแรงจ ูงใจในการศ ึกษาและอน ุรั กษ์
ศิลปวัฒนธรรมไทย แม้ว่าบางหัวข้อ เช่น การสนับสนุนแนวคิดการอนุรักษ์ จะมีการ
เปลี่ยนแปลงในระดับต่ำ แต่สะท้อนถึงพื้นฐานทัศนคติที่ดีต่อศิลปวัฒนธรรมไทยของผู้เรียน
ตั้งแต่ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม การดำเนินกิจกรรมนี้จึงพิสูจน์ให้เห็นว่าเป็น  เครื่องมือที ่มี
ประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับผู้เรียนวัยรุ่นตอนต้น 
3.3 ผลการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 

จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในแต่ละกิจกรรม พบว่าผู้เรียนแสดงพฤติกรรม
ใน 3 ระดับ ได้แก่ ขั้นการรับรู้, ขั้นการตอบสนอง, และ ขั้นการรู้คุณค่า โดยสรุปผลใน
ภาพรวมแต่ละขั้น ดังนี้ 

ขั้นการรับรู้ พบว่า ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเห็นคุณค่าในระดับปานกลาง โดยมี
ค่าเฉลี่ยรวม 11.94 (ร้อยละ 33.16) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.46 จากกิจกรรมที่ 1 
"ตามล่าค้นหาปริศนาในพิพิธภัณฑ์" ซึ่งใช้ VR 360 ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตอบคำถาม
เพื่อสรุปความเข้าใจ โดยค่าเฉลี่ยในรายการ "ตอบคำถาม" อยู่ที ่ 12.75 (ร้อยละ 35.42) 
อย่างไรก็ตาม ในรายการ "บอกสิ ่งที ่ชอบ/ไม่ชอบ" ผู ้ เร ียนแสดงความรู ้ส ึกเกี ่ยวกับ
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ศิลปวัฒนธรรมไทยน้อยที ่สุด (ค่าเฉลี ่ย 8.00, ร้อยละ 22.22) อาจเนื ่องมาจากการขาด
กิจกรรมที่เน้นการสะท้อนความคิดเห็นส่วนตัวในเชิงลึก 

ขั้นการตอบสนอง พบว่า ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในระดับสูง โดยมี
ค่าเฉลี่ยรวม 28.92 (ร้อยละ 80.32) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 5.38 จากกิจกรรมที่ 2 "สืบ
หาทอยมิวซ์" และ กิจกรรมที่ 3 "ต่อร่างสร้างสรรค์" ช่วยกระตุ้นความสนใจและความร่วมมือ
ของผู้เรียนในการปฏิบัติจริง โดยค่าเฉลี่ยสูงสุดในขั้นนี้ ได้แก่  "สนใจกิจกรรม" (ค่าเฉลี่ย 
29.25, ร้อยละ 81.25) ซึ ่งการใช้ AR ในกิจกรรมที่ 2 ช่วยให้ผู ้เรียนเชื ่อมโยงข้อมูลกับ
กระบวนการขุดค้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขณะที่การต่อประกอบตัวละครในกิจกรรมที่ 3 
ส่งเสริมการทำงานร่วมกันและความคิดสร้างสรรค์ 

ขั้นการรู้คุณค่า พบว่า ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการตระหนักถึงคุณค่าในระดับมาก 
โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 22.50 (ร้อยละ 62.50) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.74 ในกิจกรรมที่ 3 
"ต่อร่างสร้างสรรค์" ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและช่วยเหลือกันในการออกแบบตัว
ละครใหม่ โดยรายการ "มีการแลกเปลี่ยนผลงาน" มีค่าเฉลี่ย 24.50 (ร้อยละ 68.06) และใน 
กิจกรรมที่ 4 "สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์" ผู้เรียนแสดงความกระตือรือร้น
สูงสุดในรายการ "กระตือรือร้นทำกิจกรรม" (ค่าเฉลี่ย 29.75, ร้อยละ 82.64) ซึ่งสะท้อนถึง
ความตั้งใจและความภาคภูมิใจในผลงานที่สร้างสรรค์ 

ผลการวิเคราะห์กิจกรรมทั้ง 4 กิจกรรม ชี้ให้เห็นถึงการพัฒนาทักษะและการเรียนรู้
ในด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน โดยสามารถสรุปผลใน 4 ประเด็นสำคัญ ดังนี้ 

ประเด็นที่ 1 ความคิดสร้างสรรค ์
กิจกรรมที่ 1 "ตามล่าค้นหาปริศนาในพิพิธภัณฑ์" พบว่า การใช้ VR 360 

ช่วยกระตุ้นความสนใจและเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนคิดวิเคราะห์และตอบคำถามเพ่ือ
เชื่อมโยงข้อมูลเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทย แม้จะเน้นความเข้าใจพ้ืนฐาน แต่ยังเป็น
จุดเริ่มต้นที่ส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงสร้างสรรค์ในเชิงวิเคราะห์ 

กิจกรรมที่ 2 "สืบหาทอยมิวซ์" พบว่า AR ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสแกน
ชิ ้นส่วนและค้นคว้าข้อมูลเพิ ่มเติมเกี ่ยวกับประติมากรรม ซึ ่งผู ้เร ียนสามารถ
จินตนาการถึงความสำคัญของวัตถุที่ขุดพบและประยุกต์ใช้ข้อมูลดังกล่าวในการ
ทำงานเชิงสร้างสรรค์ 

กิจกรรมที่ 3 "ต่อร่างสร้างสรรค์" พบว่า ผู้เรียนแสดงความคิดสร้างสรรค์
อย่างชัดเจนผ่านการต่อประกอบตัวละครใหม่ โดยได้ร ับแรงบันดาลใจจาก
ศิลปวัฒนธรรมไทย เช่น ยักษ์และตัวละครพื้นเมือง การทดลองประกอบตัวละคร
ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความม่ันใจและฝึกคิดนอกกรอบ 
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กิจกรรมที่ 4 "สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์" พบว่า 
ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการวาดภาพและออกแบบผลงานจัดแสดงจริงที่
ได้รับแรงบันดาลใจจากกิจกรรมก่อนหน้า ผลงานที่ออกมาเป็นการประยุกต์แนวคิด
เชิงศิลปะเข้ากับเทคโนโลยี AR อย่างมีเอกลักษณ์ 
ประเด็นที่ 2 ทักษะการทำงานร่วมกัน 

กิจกรรมที่ 1 และกิจกรรมที่ 2 พบว่า แม้กิจกรรมเหล่านี้จะเน้นการเรียนรู้
รายบุคคล แต่การอภิปรายในกลุ่มเพ่ือแลก เปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลที่
ได้รับ ช่วยส่งเสริมในการทำงานร่วมกัน 

กิจกรรมที่ 3 "ต่อร่างสร้างสรรค์" พบว่า การทำงานกลุ่มช่วยให้ผู้เรียน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสนับสนุนซึ่งกันและกันในการสร้างสรรค์ตัวละครใหม่ 
ความร่วมมือในกลุ่มทำให้เกิดการแบ่งปันความรู้และเสริมสร้างความมั่นใจของ
สมาชิกในทีม 

กิจกรรมที่ 4 "สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์" พบว่า 
ผู้เรียนแสดงการทำงานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ ตั้งแต่การรวบรวมข้อมูลจนถึง
การนำเสนอผลงาน โดยมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการพัฒนาผลงานให้สมบูรณ์ 
ประเด็นที่ 3 การนำเสนอผลงาน 

กิจกรรมที่ 1 และกิจกรรมที่ 2 พบว่า การตอบคำถามและการอภิปรายผล
การขุดค้นโบราณคดีช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการสื่อสารความคิดเห็นของตนเอง แม้จะ
ไม่ได้เน้นการนำเสนอผลงานโดยตรง 

กิจกรรมที่ 3 "ต่อร่างสร้างสรรค์" พบว่า การสรุปแนวคิดและผลการต่อ
ประกอบตัวละครใหม่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการอธิบายกระบวนการทำงานและการ
ออกแบบของตนเอง 

กิจกรรมที่ 4 "สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์" พบว่า การ
นำเสนอผลงานผ่านเทคโนโลยี AR ทำให้ผู้เรียนรู้สึกภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง 
พร้อมทั้งสามารถสื่อสารแนวคิด แรงบันดาลใจ และรายละเอียดผลงานได้อย่าง
ชัดเจน 
ประเด็นที่ 4 การพัฒนาทักษะศิลปะ 

กิจกรรมที ่ 1 และกิจกรรมที ่ 2 พบว่า การเร ียนรู ้พ ื ้นฐานเกี ่ยวกับ
ศิลปวัฒนธรรมไทยผ่าน VR และ AR ช่วยสร้างพ้ืนฐานความเข้าใจที่สามารถนำไปใช้
ในกิจกรรมต่อ ๆ ไป 
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กิจกรรมที่ 3 "ต่อร่างสร้างสรรค์" พบว่า ผู้เรียนได้ฝึกใช้ทักษะศิลปะผ่าน
การต่อประกอบตัวละคร โดยผู้เรียนที่มีทักษะสูงสามารถสร้างตัวละครใหม่ที่ซับซ้อน 
ขณะที่ผู้เรียนที่มีทักษะน้อยได้พัฒนาทักษะพ้ืนฐานของตน 

กิจกรรมที่ 4 "สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์" พบว่า 
ผู้เรียนสามารถนำทักษะที่ได้จากกิจกรรมก่อนหน้า มาประยุกต์ใช้ในการวาดภาพ
และออกแบบผลงานที่มีความซับซ้อนขึ้น 

สรุปได้ว่า กิจกรรมทั้ง 4 ช่วยพัฒนาทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการทำงานร่วมกัน 
การนำเสนอผลงาน และการพัฒนาทักษะศิลปะ โดยเทคโนโลยี VR และ AR มีบทบาทสำคัญในการ
สร้างแรงจูงใจและเสริมสร้างการเรียนรู้ในทุกขั้นตอน ผู้เรียนแสดงการตอบสนองที่ดีในกิจกรรมที่ต้อง
ลงมือทำจริง ขณะที่การตระหนักถึงคุณค่าและการสร้างสรรค์ผลงานสะท้อนถึงการพัฒนาความเข้าใจ
และความภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมไทยอย่างมีนัยสำคัญ 

3.4 ผลการสะท้อนคิดหลังทำกิจกรรม 
หลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม ผู้เรียนได้ทำการสะท้อนคิดผ่านการเขียนและพูดคุยเพ่ือ

แสดงออกถึงความรู้สึกและการเรียนรู้ที่ได้รับ พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถสะท้อนความคิด
เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทยได้อย่างชัดเจน โดยเฉพาะในเรื่องความเข้าใจลึกซ้ึงเกี่ยวกับศิลปะ
สุโขทัย รวมถึงการเชื่อมโยงความรู้ที่ได้รับกับการสร้างสรรค์งานศิลปะของตนเอง ผลการ
วิเคราะห์การสะท้อนคิดแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการเขียนสะท้อนคิดในภาพรวม จากการวิเคราะห์ความคิดเห็น พบว่า
ผู ้เรียนแสดงความคิดเห็นเชิงบวกในด้านความสนุกสนานและความท้าทายจากการทำ
กิจกรรม เช่น "รู ้สึกสนุก" และ "ท้าทาย ได้ใช้เวลากับเพื่อนใหม่" แสดงถึงผลสำเร็จของ
กิจกรรมในการเสริมสร้างความสัมพันธ์ทางสังคม อย่างไรก็ตาม ในด้านความรู้ ผู้เ รียนมัก
สะท้อนภาพรวมของสิ่งที่ได้รับ เช่น "สนุกและเข้าใจ" และ "ได้รับความรู้อัดแน่นสุดๆ" ซึ่ง
แสดงถึงการเรียนรู้ แต่ยังขาดรายละเอียดเชิงลึกในความเข้าใจทางวิชาการ มีเพียงผู้เข้าร่วม 
2 คน ที่แสดงความคิดเห็นเชิงลบ เช่น "ไม่รู้" และ "เฉยๆ" 

ส่วนที่ 2 ผลการตอบรับกิจกรรมที่ชื่นชอบมากที่สุด จากผู้เข้าร่วม 36 คน พบว่า 
กิจกรรมที่ 2 "ตามสืบแก้ปริศนากับของที่หายไปในพิพิธภัณฑ์" เป็นกิจกรรมที่ได้รับความนิยม
สูงสุด โดยผู้เรียนชื่นชอบการลงมือปฏิบัติจริง เช่น การขุดทรายและการใช้ AR ซึ่งช่วย
เสริมสร้างการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่ นอกจากนี้ ผู้เข้าร่วมยังเสนอแนะ 2 ประเด็น
สำคัญ คือ การบรรยายเนื้อหาควรขยายเวลาและอธิบายให้ช้าลง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ และเพ่ิมการใช้อุปกรณ์ VR เพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริง 
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3.5 ผลการวัดระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ 
ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในกิจกรรมถูกวัด

ผ่านแบบสอบถาม ซึ่งพบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในระดับสูง โดยเฉพาะในด้านการ
ใช้เทคโนโลยี VR และ AR ซึ่งช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริง ทำให้เนื้อหามีความ
น่าสนใจและเข้าใจง่าย 

ในส่วนของการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ “ชุดขุดทอยมิวซ์ (ของเล่น
สแกน AR)” ผลการประเมินแสดงให้เห็นว่า “ความสนุก” ได้รับคะแนนความพึงพอใจสูงสุด 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.75 ซึ่งบ่งบอกถึงความสามารถของสื่อ AR ในการดึงดูดความสนใจและสร้าง
การมีส่วนร่วมที่ดี นอกจากนี้ “ความรู้ที่ได้รับ” แม้จะมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.39 ซึ่งน้อยกว่าสื่อ VR 
360 เล็กน้อย แต่ยังคงอยู่ในระดับสูงและสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ในด้าน “ความสวยงามของสื ่อ AR” ค่าเฉลี ่ยอยู ่ที ่ 4.36 ซึ ่งบ่งบอกถึงการออกแบบที่
สอดคล้องกับเนื้อหาและน่าพอใจ สำหรับ “ความยากของกิจกรรม” ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.19 ซึ่ง
อยู ่ในระดับปานกลาง แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมมีความท้าทายในระดับที ่เหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

ในการเปรียบเทียบสื่อการเรียนรู้ทั้งสองประเภท พบว่า  “สื่อการเรียนรู้ AR” โดด
เด่นในด้านความสนุกและการออกแบบที่น่าสนใจ ขณะที่ “สื่อการเรียนรู้ VR 360” โดดเด่น
ในด้านการเสริมสร้างความรู้และการสร้างความท้าทาย โดยสื่อ VR 360 ได้รับคะแนนสูงกว่า
สื่อ AR ในด้าน “ความรู้ที่ได้รับ” และ “ความยากของกิจกรรม” ซึ่งแสดงถึงประสิทธิภาพใน
การให้ข้อมูลเชิงลึกและกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหามากข้ึน 

จากการศึกษาพบว่า สื่อการเรียนรู้ “ชุดขุดทอยมิวซ์ (ของเล่นสแกน AR)” มีจุดเด่น
ในการสร้างความสนุกและการออกแบบที่ดึงดูดใจ ซึ่งเหมาะกับการเรียนรู้ที่เน้นการมีส่วน
ร่วมและการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เพลิดเพลิน ขณะที่  สื่อการเรียนรู้ “พิพิธภัณฑ์
เสมือน 360 (VR 360)” มีความโดดเด่นในด้านการสร้างความรู้เชิงลึกและการสร้างความท้า
ทาย ทำให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ที่ต้องการความเข้าใจในเชิงลึกและการทบทวนข้อมูล 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การอภิปรายผลที่ได้จากการวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ประเด็น ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ได้แก่ 1) ผลการศึกษาสภาพความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นต่อการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย
2) ผลการศึกษาพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความจริงเสริมที่ใช้เกมเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย และ 3) ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้
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เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที ่ใช ้เกมเป็นฐานเพื ่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี ้
 
1. ผลการศึกษาสภาพความต้องการของวัยรุ่นตอนต้นต่อการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย
 ผลการศึกษาข้อมูล พบว่า อุปสรรคสำคัญต่อการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยในกลุ่มวยัรุ่น
ตอนต้น มีปัจจัยสำคัญ ได้แก่ 1) ขาดการเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาและความสนใจของวัยรุ่น จาก
การศึกษากลุ่มวัยรุ่นตอนต้น พบว่าวัยรุ่นมีความสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทยระดับปานกลางถึงต่ำ 
เนื่องจากมีความรู้สึกหรือคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาทางด้านศิลปะและวัฒนธรรมไทย ไม่สอดคล้องกับ
ความสนใจและชีวิตประจำวัน ซึ่งเป็นผลจากการที่ได้รับอิทธิพลจากสื่อออนไลน์  และวัฒนธรรม
ตะวันตกที่มีบทบาทในชีวิตประจำวันมากขึ้น (มานพ สุริยา, 2556) นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังชี้ให้เห็น
ว่า การเรียนรู้ที่เน้นการถ่ายทอดเนื้อหาเชิงประเพณีและศิลปวัฒนธรรมไทยนั้นมักไม่สอดคล้องกับวิถี
ชีวิตของวัยรุ่นในยุคปัจจุบัน ขาดการปรับปรุงเนื้อหาให้สอดคล้องกับความต้องการของวัยรุ่นทำให้
กลุ่มวัยรุ่นตอนต้นไม่เห็นคุณค่าและไม่สนใจในการเรียนรู้ต่อไป (ยศวีร์ สายฟ้า, 2557) ดังนั้น การ
เรียนรู้ที ่สอดคล้องกับพัฒนาการทางสังคมและความสนใจของวัยรุ่น  จึงควรเน้นการสร้างความ
เชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาศิลปวัฒนธรรมกับชีวิตประจำวัน (Steinberg, 2017) ขาดการใช้เทคโนโลยทีี่
เข้าถึงได้ จากผลการศึกษา พบว่า วัยรุ่นตอนต้นสนใจในเทคโนโลยีดิจิทัลและการเข้าถึงข้อมูลผ่าน
เทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น AR และ VR อย่างไรก็ตาม ผลการศึกษาพบว่าการใช้เทคโนโลยีเหล่านี้ใน
การศึกษาเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทยยังมีอยู่น้อยมาก การขาดการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที ่มี
ปฏิสัมพันธ์ทำให้การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยดูไม่น่าสนใจและไม่สามารถสร้างประสบการณ์ที ่มี
ความสัมพันธ์อย่างลึกซึ้งได้ (Seemiller, 2016)ผู้เชี่ยวชาญเห็นพ้องกันว่าการนำเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เช่น VR และ AR มาผสมผสานในกระบวนการเรียนรู้สามารถช่วยเสริมสร้างความเข้าใจและความ
สนใจในเนื้อหาได้มากขึ้น โดยเฉพาะในกลุ่มวัยรุ่นที่คุ้นเคยกับสื่อดิจิทัลและต้องการประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่มีความทันสมัยและเป็นปฏิสัมพันธ์ (UNESCO, 2020)และ 3) การเรียนรู้แบบดั้งเดิมไม่ตอบ
โจทย์วัยรุ่น จาการศึกษาพบว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบดั้งเดิม ซึ่งเน้นการถ่ายทอดเนื้อหาเชิงทฤษฎี
และขาดการปฏิบัติจริง ไม่สามารถดึงดูดความสนใจของวัยรุ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Blakemore, 
2014)ผู้เชี่ยวชาญระบุว่าการเรียนรู้ที่ไม่ปรับเนื้อหาให้สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการการ
มีส่วนร่วมและการเชื่อมโยงกับประสบการณ์ชีวิต ทำให้วัยรุ่นไม่สามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับชีวิตจริง
และไม่เห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรม (ยศวีร์ สายฟ้า, 2557) ดังนั้น การเรียนรู้แบบใหม่ที่ใช้เทคโนโลยี
และกิจกรรมที่สร้างความสนุกสนานและการปฏิบัติจริงควรถูกนำมาใช้เพ่ือดึงดูดความสนใจของวัยรุ่น
ตอนต้น 
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 แนวทางรูปแบบการเรียนรู ้ท ี ่ต ้องการตามสภาพจริงของวัยร ุ ่นตอนต้นในการเร ียนรู้

ศิลปวัฒนธรรมไทยจากผลการศึกษาวัยรุ่นตอนต้น พบว่าวัยรุ่นมีความสนใจในเนื้อหาการเรียนรู้ที่

สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับประติมากรรม

สัตว์และตุ๊กตา ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และทำให้การเรียนรู้มีความหมายมากขึ้ น 

และผู้เชี ่ยวชาญยังชี้ให้เห็นว่าการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ควรใช้ประติมากรรมสุโขทัยเป็น

ต้นแบบ เพ่ือให้สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะจริง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ

และนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน สอดคล้องกับแนวคิดที่ว่าการเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรู้กับ

ชีวิตประจำวันสามารถเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น 

(Falk, 2013) 

จากผลการศึกษาวัยรุ่นตอนต้น ยังพบว่าวัยรุ่นต้องการกิจกรรมการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการ
ลงมือทำจริง โดยเฉพาะกิจกรรมกลุ่มและเกมที่ท้าทายซึ่งสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และช่วย
ให้พวกเขารู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มเพื่อน และผู้เชี่ยวชาญยังชี้ให้เห็นว่าการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ควรเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนผ่านกิจกรรมที่ไม่ซับซ้อน เช่น เกมที่มีการตั้งเป้าหมาย การให้
รางวัล และความท้าทายที่พอดี สอดคล้องกับแนวคิดท่ีว่ากิจกรรมการเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์สูงและการ
ใช้เกมเพื่อกระตุ้นการมีส่วนร่วมจะช่วยให้วัยรุ่นสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง (Blakemore, 
2014) 

ด้านความสนใจในการใช้เทคโนโลยี AR และ VR  จากผลการศึกษาจากวัยรุ่นตอนต้น ยัง
ชี้ให้เห็นว่าการใช้เทคโนโลยีดังกล่าวในกระบวนเรียนรู้สามารถสร้างประสบการณ์ท่ีสมจริงและมีความ
สนุกสนาน อีกท้ังผู้เชี่ยวชาญยังชี้ให้เห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเหล่านี้ ควรนำมาใช้ในรูปแบบที่เหมาะสม 
โดย VR ควรใช้สำหรับการให้ความรู ้เบื ้องต้น ขณะที่ AR ควรใช้สำหรับการทบทวนเนื้อหาและ
เสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดท่ีว่า เทคโนโลยี AR และ VR สามารถสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เข้าถึงได้และมีประสิทธิภาพมากข้ึน (Bacca, 2014) 

สุดท้าย การประเมินผลการเรียนรู ้จากทั ้งกลุ ่มวัยรุ ่นตอนต้นและผู ้เชี ่ยวชาญชี้ว่า ควร
ครอบคลุมทั้งด้านพุทธิพิสัยและจิตพิสัย โดยการวัดผลจากการทำภารกิจจริงและการสังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการเรียนรู้ สอดคล้องกับแนวคิดที่ว่าการประเมินผลการเรียนรู้ควรครอบคลุมทั้งด้าน
ความรู ้และทัศนคติ เพื ่อให้ได้ข้อมูลที ่ครบถ้วนและสะท้อนถึงการเรียนรู ้ของผู ้เรียนในทุกมิติ 
(Krathwohl, 1964) 
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2. ผลการศึกษาแนวทางและการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความ
จริงเสริมท่ีใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย 

จากการสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
รวมถึงข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ ได้พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ที่ผสานเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 
และความจริงเสริม (AR) เข้ากับกระบวนการเล่นเกม โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถเห็นคุณค่าของ
ศิลปวัฒนธรรมไทยอย่างมีประสิทธิภาพ นวัตกรรมการเรียนรู้นี้ประกอบด้วยขั้นตอนสำคัญ ดั้งนี้ 

1) การปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน  
รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมุ่งเน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา

ศิลปวัฒนธรรมไทย โดยการออกแบบการเรียนรู้ที่ใช้วิธี "Copy and Development" ซึ่งเริ่ม
จากการทำความเข้าใจผลงานศิลปะและเทคนิคการสร้างสรรค์แบบดั้งเดิม และนำไป
ประยุกต์ใช้เพื ่อสร้างสรรค์ผลงานใหม่ วิธีการนี ้ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และทักษะในการประยุกต์ใช้ความรู้ สอดคล้องกับแนวคิดของ Seemiller (2016) 
ที่ชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้ที ่เน้นการปฏิบัติจริงจะช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์และ
ความคิดสร้างสรรค์ในผู้เรียน 
2) การใช้ประติมากรรมเป็นสื่อการเรียนรู้  

ประติมากรรมสุโขทัยถูกเลือกเป็นสื ่อกลางในการเรียนรู ้ศิลปวัฒนธรรมไทย 
เนื่องจากประติมากรรมเป็นศิลปะที่สามารถสะท้อนความเชื่อและค่านิยมของคนไทยในอดีต
ได้อย่างชัดเจน การใช้ประติมากรรมเป็นสื ่อทำให้ผู ้เรียนสามารถเชื ่อมโยงเนื ้อหาทาง
ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมกับสิ่งที่เป็นรูปธรรมและมองเห็นได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Falk (2013) ที่ระบุว่าการเรียนรู้ผ่านวัตถุจริงในพิพิธภัณฑ์ช่วยเสริมสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่สมจริงและมีความหมาย 
3) การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี VR และ AR  

การพัฒนาเทคโนโลยี VR และ AR สามารถช่วยสนับสนุนการสร้างสภาพแวดล้อมที่
ทำให้ผู้เรียนสามารถสำรวจพิพิธภัณฑ์และสถานที่ทางประวัติศาสตร์ได้อย่างสมจริง โดย
เทคโนโลยี VR ถูกใช้ในการจำลองสถานที่เพื่อให้ข้อมูลพื้นฐาน และในขณะที่ AR เน้นไปที่
การโต้ตอบและการปฏิบัติจริงในกิจกรรมการเรียนรู้ จะเห็นได้ว่าการใช้เทคโนโลยีดังกล่าว 
ช่วยเสริมสร้างความลึกในการเรียนรู้ และทำให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงกับเนื้อหาที่ซับซ้อน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับแนวคิดของ (Bacca, 2014) ที่ระบุว่าเทคโนโลยี VR 
และ AR ช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริงและทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากข้ึน 
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4) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม  
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในนวัตกรรมนี้  มุ ่งเน้นให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมทั้ง

ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ โดยกิจกรรมแต่ละกิจกรรมถูกออกแบบให้เชื่อมโยงกับเนื้อหาที่
เกี่ยวกับประติมากรรมสุโขทัย เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ทำให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับ
ศิลปวัตถุอย่างใกล้ชิด และนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง กิจกรรมทั้งหมดนี้ใช้
เทคโนโลยี VR และ AR ในการสร้างความตื่นเต้นและกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์
กับเนื้อหา ทั้งหมดประกอบด้วย 4 กิจกรรมหลัก ดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1: "ตามล่าค้นปริศนาในพิพิธภัณฑ์พิศวง" เน้นการเรียนรู้
ภาคทฤษฎี โดยให้ผู้เรียนสำรวจประติมากรรมสุโขทัยผ่านเทคโนโลยี VR ผู้เรียน
สามารถท่องเที่ยวในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่จำลองจากพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ
รามคำแหง ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับประติมากรรมที่สำคัญ เช่น พระพุทธรูปลีลา 
เทวรูป และหน้ากาล ผ่านการสำรวจเสมือนจริง นอกจากนี้ยังมีการตอบคำถามและ
ทำแบบทดสอบในเกมเพื ่อสร้างความท้าทายและเสร ิมสร้างความเข ้าใจใน
ประติมากรรมที่ศึกษา ซึ่งช่วยเพิ่มความน่าสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ เนื้อหา
ของกิจกรรมนี้สอดคล้องกับ Falk & Dierking (2013) ที่กล่าวถึงการเรียนรู้ผ ่าน
พิพิธภัณฑ์ซึ่งสามารถสร้างประสบการณ์ที่สมจริงและมีความหมายมากขึ้น 

กิจกรรมที่ 2: "สืบหาทอยมิวซ์" เน้นการเรียนรู้ภาคปฏิบัติผ่านการใช้
เทคโนโลยี AR โดยผู้เรียนจะได้ทำภารกิจสืบสวนโบราณคดีจากการค้นหาศิลปวัตถุ
ที่หายไปในพิพิธภัณฑ์ ผู้เรียนสามารถใช้ AR เพื่อสแกน QR Code เพื่อตรวจสอบ
ข้อมูลศิลปวัตถุและค้นหาคำตอบในการสืบสวน การใช้ AR ในการเรียนรู้ช่วยให้
ผู้เรียนได้สัมผัสกับข้อมูลเชิงลึกที่ไม่สามารถเห็นได้จากศิลปวัตถุจริงในพิพิธภัณฑ์ 
และส่งเสริมทักษะการวิเคราะห์และเชื่อมโยงข้อมูลทางประวัติศาสตร์ กิจกรรมนี้
สอดคล้องกับแนวคิดของ Slater (2018) ที่เน้นว่าการใช้ AR ในพิพิธภัณฑ์ช่วยเพ่ิม
ประสบการณ์การเรียนรู้และทำให้ข้อมูลที่ซับซ้อนกลายเป็นเรื่องที่เข้าถึงง่าย 

กิจกรรมที่ 3: "ต่อร่างสร้างสรรค์" มุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
โดยผู้เรียนจะนำข้อมูลจากกิจกรรมก่อนหน้ามาใช้ในการต่อประกอบและออกแบบ
ตัวละครหรือวัตถุที่ผสมผสานแนวคิดจากศิลปวัฒนธรรมสุโขทัยกับการออกแบบ
สมัยใหม่ กิจกรรมนี้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้จินตนาการในการสร้างสรรค์งานศิลปะ
ที่สะท้อนแนวคิดของตนเอง นอกจากนี้ ยังเป็นการเสริมสร้างทักษะการทำงาน
ร่วมกันในกลุ่มอีกด้วย ซึ่งแนวคิดนี้สอดคล้องกับ Seemiller (2016) ที่ชี้ให้เห็นว่า
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การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่มีการปฏิสัมพันธ์ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะ
การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน. 

กิจกรรมที่ 4: "สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์" เน้นการ
สร้างผลงานศิลปะที่สะท้อนถึงความรู้และทักษะที่ผู้เรียนได้รับจากกิจกรรมทั้งหมด 
โดยผู้เรียนจะใช้เทคโนโลยี AR ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวจากผลงานศิลปะของ
ตนเอง และจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงผ่านเทคโนโลยี VR ซึ่งช่วยให้ผู้เรียน
สามารถนำเสนอผลงานของตนได้ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง กิจกรรมนี้เสริมสร้าง
ทักษะการคิดวิเคราะห์ การประยุกต์ใช้ความรู ้ และการสะท้อนคิดเกี ่ยวกับ
ความสำคัญของศิลปวัฒนธรรมไทย ซึ่งสอดคล้องกับงานของ  (Bacca, 2014)ที่
กล่าวถึงการใช้เทคโนโลยี VR และ AR ในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความ
ลึกซึ้งและเชื่อมโยงกับชีวิตจริง  
การออกแบบกิจกรรมทั้ง 4 นี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้สัมผัสและประยุกต์ใช้ความรู้ผ่าน

การปฏิบัติและเทคโนโลยี VR และ AR ทำให้การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมไทยมีความสนุกสนาน
และน่าสนใจยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Falk (2013)และ Seemiller (2016) ที่เน้น
ความสำคัญของการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมของผู้เรียน
ในทุกกระบวนการ 
5) การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้  

การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ การวัดผลก่อนทำ
กิจกรรม ขณะทำกิจกรรม และหลังทำกิจกรรม เพื่อประเมินถึงความเข้าใจและการเห็น
คุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยของผู้เรียน ผู้เชี่ยวชาญยังชี้ให้เห็นว่าการประเมินต้องครอบคลุมทั้ง
ด้านความรู้ (พุทธิพิสัย) และทัศนคติ (จิตพิสัย) การใช้กระบวนการสะท้อนคิ ดและการ
แสดงผลงานเป็นการวัดผลที่มีประสิทธิภาพในการประเมินความเข้าใจของผู้เรียน สอดคล้อง
กับแนวคิดของ Anderson (2001) ที่ระบุว่าการวัดผลการเรียนรู้ควรครอบคลุมทั้งด้านพุทธิ
พิสัยและจิตพิสัยเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วนและชัดเจน 

 

3. สรุปผลการศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริง
เสริมที่ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับวัยรุ่นตอนต้น  

ผลการศึกษาผลการใช้นวัตกรรม แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีการพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และ
การรับรู้คุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยอย่างมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะในหัวข้อประติมากรรมสุโขทัย ซึ่ง
สะท้อนถึงความสามารถของเทคโนโลยี VR และ AR ในการเสริมสร้างการเรียนรู้เชิงลึกและการ
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ประยุกต์ใช้ในบริบทที่จับต้องได้ จากการอภิปรายผลเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้ที ่ใช้ในแต่ละกิจกรรม 
สามารถสรุปรายละเอียดได้ดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1: การใช้ VR 360 ใน "ตามล่าค้นหาปริศนาในพิพิธภัณฑ์" 
การใช้ VR 360 ในการนำเสนอศิลปวัฒนธรรมไทยผ่านประสบการณ์เสมือนจริงช่วยเสริม

แรงจูงใจในการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ในบริบทที่สมจริง โดยเฉพาะการตอบคำถามผ่าน 
VR ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการจำและความเข้าใจ (Cognitive Domain) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Bacca et al. (2014) ที่ระบุว่า VR มีศักยภาพในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่สมจริง และ
ส่งเสริมการเชื่อมโยงข้อมูลในเชิงลึก ส่วนในด้านจิตพิสัย (Affective Domain) การใช้งาน VR ช่วย
กระตุ้นความสนใจและสร้างความเพลิดเพลินให้กับผู้เรียน ความสมจริงของเนื้อหาช่วยเสริ มความ
อยากรู้อยากเห็นเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Di Serio et al. (2013) ที่
พบว่า เทคโนโลยี VR มีความสามารถในการเพิ ่มความมีส่วนร่วมและสร้างแรงจูงใจทางอารมณ์  
นอกจากนี้ งานของ Shen et al. (2012) ยังชี้ว่า VR สามารถช่วยเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ใกล้ชิด
ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาที่ซับซ้อน ทำให้ผู้เรียนเข้าใจและสนุกกับการเรียนรู้ 

กิจกรรมที่ 2: การใช้ AR ใน "สืบหาทอยมิวซ์" 
AR ช่วยเพิ่มการปฏิสัมพันธ์และเสริมสร้างการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ผู้เรียนใช้ AR ในการสแกน

และค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับตัวละครที่ขุดพบ ทำให้กระบวนการขุดค้นมีความน่าสนใจและ
ความหมายมากขึ้น ในพุทธิพิสัย AR สนับสนุนการประยุกต์ใช้ข้อมูล (Application) และการวิเคราะห์
ปัญหา (Analysis) อย่างชัดเจน สอดคล้องกับงานของ Shen et al. (2012) ที่กล่าวว่า AR ช่วยเสริม
ความเข้าใจและกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ ส่วนในด้านจิตพิสัย AR ช่วยสร้างความสนุกและกระตุ้นความ
ตื่นเต้น ผู้เรียนแสดงความสนใจในการทำกิจกรรมอย่างต่อเนื่องและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ ซึ่งตรงกับ
งานวิจัยของ Bacca et al. (2014) ที่ระบุว่า AR สามารถเพิ่มความสนใจและสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ งานของ Di Serio et al. (2013) ยังสนับสนุนว่า การใช้
เทคโนโลยี AR ในกิจกรรมการเรียนรู้ ช่วยสร้างประสบการณ์ที่สนุกสนานและกระตุ้นความอยาก
เรียนรู้ของผู้เรียน ทำให้พวกเขามีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง 

กิจกรรมที่ 3: การใช้ AR ใน "ต่อร่างสร้างสรรค์" 
แม้ว่ากิจกรรมนี้จะไม่ได้ใช้เทคโนโลยี AR หรือ VR แต่กิจกรรม "ต่อร่างสร้างสรรค์" มีบทบาท

สำคัญในฐานะกิจกรรมที่เชื่อมโยงระหว่างการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ (Hands-on Learning) กับการนำ
ความรู้จาก AR หรือ VR ในกิจกรรมก่อนหน้า มาปรับใช้ในการสร้างผลงานใหม่ กิจกรรมนี้ยังทำหน้าที่
เตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนสำหรับกิจกรรมที่ 4 ซึ่งผลงานจากการต่อประกอบจะถูกพัฒนาต่อยอด
และนำเสนอผ่าน AR ซึ่งผลการวิเคราะห์ผลในด้านพุทธิพิสัย พบว่า กิจกรรมนี้ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนา
ทักษะการสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการต่อประกอบและปรับเปลี่ยนองค์ประกอบของตัวละครใหม่ โดย
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สอดคล้องกับแนวคิดของ Kolb (1984) ที่เน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์ ผู้เรียนไม่เพียงเรียนรู้จาก
การปฏิบัติจริง แต่ยังต้องใช้ความคิดเชิงวิเคราะห์ในการเชื่อมโยงแนวคิดทางศิลปวัฒนธรรมไทยเข้า
กับการออกแบบผลงานใหม่ และจากการวิเคราะห์ผลในด้านจิตพิสัย พบว่า 
กิจกรรมกลุ่มในลักษณะนี้ช่วยพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกันและการสื่อสาร ผู้เรียนแสดงออกถึง
ความสามารถในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสนับสนุนซึ่งกันและกัน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Johnson & Johnson (1999) ที ่ระบุว ่าการเร ียนรู ้ผ ่านกลุ ่มช ่วยเสริมสร้างความสามัคคีและ
ความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม  

กิจกรรมที่ 4: การใช้ AR ใน "สร้างสรรค์ผลงานจัดแสดงจริงในพิพิธภัณฑ์" 
การสร้างสรรค์ผลงานใหม่โดยใช้ข้อมูลจากกิจกรรมก่อนหน้าและนำเสนอผ่าน AR ช่วยเสริม

พุทธิพิสัยในขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) และการสร้างสรรค์ (Creation) ผู้เรียนสามารถออกแบบ
ผลงานที่สะท้อนคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยได้อย่างชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ  Bloom 
(1956) ที่กล่าวถึง ความสำคัญของการสร้างสรรค์ (Creation) ในการพัฒนาทักษะความคิดระดับสูง
ผ่านกระบวนการเรียนรู้ ส่วนในด้านจิตพิสัย พบว่า ผู้เรียนแสดงความภาคภูมิใจในผลงานและมี
แรงจูงใจสูงจากการนำเสนอผลงานผ่านเทคโนโลยี AR ความประทับใจที่เกิดขึ้นช่วยเสริมแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ สอดคล้องกับงานของ Shen et al. (2012) ที่ระบุว่า การใช้ AR ช่วยกระตุ้นความสนใจ
และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยเฉพาะในด้านการสร้างปฏิสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างผู้เรียนกับ
เนื้อหา 

จึงสรุปได้ว่า กิจกรรมทั้ง 4 สะท้อนให้เห็นถึงการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ที่เน้น VR 
และ AR ไม่จำเป็นต้องใช้เทคโนโลยีในทุกกิจกรรม การมีกิจกรรมที่ไม่ใช้ AR หรือ VR เช่น กิจกรรมที่ 
3 ช่วยเติมเต็มกระบวนการเรียนรู้ด้วยการเสริมทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกัน และ
การประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทปฏิบัติจริง ขณะเดียวกัน กิจกรรมที่ใช้เทคโนโลยี VR และ AR ช่วย
เสริมสร้างแรงจูงใจ ความตื่นเต้น และความเข้าใจในเนื้อหาที่ซับซ้อน ดังนั้น การผสมผสานกิจกรรมที่
หลากหลายทั้งที่ใช้และไม่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง จึงช่วยพัฒนาทั้งพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
และจิตพิสัย (Affective Domain) ได้อย่างสมดุล ผู้เรียนไม่เพียงได้รับความรู้และทักษะที่เกี่ยวข้องกับ
ศิลปวัฒนธรรมไทย แต่ย ังพัฒนาความสนใจ ความภาคภูมิใจ และแรงจูงใจในการอนุร ักษ์
ศิลปวัฒนธรรมไทยอย่างยั่งยืน 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
จากผลการวิจัยดังกล่าว ฯ สามารถนำเสนอข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 4 ด้าน ดังนี้ 

1. ด้านการนำไปใช้ในโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษา ควรส่งเสริมให้โรงเรียนหรือ
สถาบันการศึกษานำเทคโนโลยี VR และ AR มาประยุกต ์ใช ้ในหลักส ูตรการเร ียนการสอน
ศิลปวัฒนธรรมไทย โดยเฉพาะวิชาประวัติศาสตร์ ศิลปะ หรือวัฒนธรรม เพื่อเพิ่มความสนใจและการ
มีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยการผสมผสานการเรียนรู้เชิงทฤษฎีเข้ากับการปฏิบัติจริงผ่านเทคโนโลยี
เหล่านี้สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้เชิงลึกและการจดจำเนื้อหาได้มากข้ึน 

2. ด้านการพัฒนาเครื่องมือการเรียนรู้ ควรสนับสนุนการพัฒนาและปรับปรุงสื่อการเรียนรู้ที่
ใช้เทคโนโลยี VR/AR ให้มีเนื้อหาที่หลากหลายและครอบคลุมศิลปวัฒนธรรมจากภูมิภาคต่าง ๆ ของ
ไทย เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและศึกษาเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมไทยได้อย่างลึกซึ้งและ
เข้าใจมากยิ่งขึ้น การพัฒนานี้สามารถทำได้ผ่านความร่วมมือระหว่างนักการศึกษา นักพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี 

3. ด้านการนำไปใช้ในพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ ควรปรับการใช้เทคโนโลยี VR และ 
AR ในการจัดแสดงนิทรรศการเพื่อให้ผู้เข้าชมสามารถสำรวจและเรียนรู้เนื้อหาได้อย่างลึกซึ้งและมี
ส่วนร่วมมากขึ้น การจัดทำกิจกรรมเชิงปฏิสัมพันธ์ในพิพิธภัณฑ์จะช่วยให้ผู ้เข้าชมมีโอกาสสัมผัส
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจและจดจำได้ดียิ่งข้ึน 

4. ด้านการส่งเสริมให้อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมไทย ควรใช้ผลการวิจัยนี้เป็นแนวทางในการ
สร้างกิจกรรมหรือโครงการที่สนับสนุนการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมไทยผ่านการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยี
เป็นเครื่องมือ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจและความมุ่งมั่นในการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมในกลุ่มเยาวชน การ
สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกสนานผ่านเกมและเทคโนโลยีจะช่วยกระตุ้นให้เยาวชนมีส่วนร่วม
ในการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมไทยในระยะยาว 

 
ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 การศึกษาครั้งนี้ นับเป็นต้นแบบเพื่อนำไปศึกษาต่อในด้านต่างๆ ดังนี้ 

1. ด้านการขยายกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุมผู้เรียนหลายกลุ่ม ควรนำรูปแบบกิจกรรมไป
พัฒนาและศึกษาที่ครอบคลุมกลุ่มตัวอย่างที่หลากหลายมากขึ้น เช่น นักเรียนในระดับประถมศึกษา
และมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อเปรียบเทียบการเรียนรู้และการรับรู้คุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยในกลุ่ม
อายุที่แตกต่างกัน รวมถึงการศึกษาการเปลี่ยนแปลงทัศนคติในระยะยาวเพื่อประเมินผลกระทบของ
การใช้เทคโนโลยีในการส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมไทยในแต่ละช่วงวัย 
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2. ด้านการเปรียบเทียบเทคโนโลยีในการเรียนรู้ ควรทำการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลลัพธ์
ของการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น VR, AR และเทคโนโลยีอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ เพื่อหาว่า
เทคโนโลยีใดมีประสิทธิภาพสูงสุดในการสร้างแรงจูงใจและการเห็นคุณค่าทางศิลปวัฒนธรรมใน
ผู้เรียน โดยอาจเน้นศึกษาการปรับตัวและความสามารถในการใช้งานของเทคโนโลยีแต่ละประเภทใน
กลุ่มผู้เรียนต่าง ๆ 

3. ด้านการประเมินผลกระทบในระยะยาว ควรทำการวิจัยเพื่อศึกษาผลกระทบระยะยาว
ของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงและเกมในการส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย เพ่ือประเมิน
ว่าการใช้เทคโนโลยีนี้สามารถส่งผลต่อทัศนคติและพฤติกรรมของผู้เรียนในระยะยาวได้หรือไม่ และ
หากมีผลกระทบที่เป็นบวก ควรพิจารณาแนวทางในการพัฒนาและขยายการใช้งานในระดับที่กว้างขึ้น 

4. ด้านทัศนคติและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ควรเน้นการวิเคราะห์วิธีใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงและเกมเพื่อการเรียนรู้ และสามารถพัฒนาทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 ทั้งด้านทักษะ
การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา ด้านการทำงานเป็นทีม และด้านการใช้เทคโนโลยี เพื่อให้เป็น
แนวทางสำหรับพัฒนากระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในยุคปัจจุบัน 
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ภาคผนวก 
 

 

ก. รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ข. รายนามผู้เชี่ยวชาญในการวิจัยครั้งนี้ 

ค. เครื่องมือวิจัย จำนวน 9 รายการ ได้แก่ 

1) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษาความต้องการตามสภาพจริง ฯ 
1.1 แบบสอบถามของวัยรุ่นตอนต้น ถึงความต้องการตามสภาพจริง ฯ 
1.2 แบบสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญ ทั้ง 5 ด้าน ถึงสภาพความต้องการตามสภาพ

จริง ฯ ของวัยรุ่นตอนต้น 
2) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษาผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ  

2.1 แบบประเมินคุณภาพของเครื่องมือวิจัยที่ใช้ศึกษาผลการพัฒนานวัตกรรม
การเรียนรู้ ฯ ที่พัฒนาขึ้น (IOC) จากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน 
2.2 คู่มือนำชม  
2.3 สมุดบันทึกกิจกรรม 
2.4 ภาพตัวอย่างนวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ ที่พัฒนขึ้น 

3)  เครื่องมือเก็บข้อมูลจากผู้เข้าร่วมกิจกรรม เพื่อประเมินผลการใช้นวัตกรรมการ
เรียนรู้ ฯ  

1.6 แบบสอบถามถึงข้อมูลทั่วไปของผู้ร่วมทดลอง 
1.7 แบบวัดการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย ก่อน และ หลัง ทำกิจกรรม 
1.8 แบบวัดจากสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ขณะทำกิจกรรม 
1.9 แบบวัดการสะท้อนคิดหลังทำกิจกรรม 

1.10 แบบวัดระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ 
ง. ใบรับรองโครงการวิจัย จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถา

บัน ชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ 

จ. ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ด้าน  

ฉ. ภาพการทดลองใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ฯประกอบการทำกิจกรรม และภาพผลงานของ

ผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

 

1. ศาสตราจารย์ ดร. ศักดิ์ชัย สายสิงห์ 

ดำรงตำแหน่ง  ศาสตราจารย์ประจำภาควิชาประวัติศาสตร์ศิลปะ คณะโบราณคดี 

มหาวิทยาลัยศิลปากร เป็นผู้เชี่ยวชาญ ด้านการสอน ประวัติศาสตร์ศิลปะ และ

วัฒนธรรมไทย  

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นาถวดี นันทาภินัย 

ดำรงตำแหน่ง รักษาการรองผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ หลักสูตรและการสอน เป็น

ผู้เชี่ยวชาญ ด้านการสอน และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมแต่ละช่วงวัย 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย ์อนิวัฒน์ ทองสีดา 

ดำรงตำแหน่ง  ประธานสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน

สมเด็จเจ้าพระยา เป็นผู้เชี่ยวชาญ การจัดการเรียนรู้ศิลปศึกษา การบูรณาการ

ศิลปศึกษา และการจัดกิจกรรมการศึกษาในพิพิธภัณฑ์ และหอศิลป์ 

4. อาจารย์ ดร. ปทุมมา บำเพ็ญทาน  

ดำรงตำแหน่ง อาจารย์ประจำคณะนิเทศศาสตร์  มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ  

เป็นผู้เชี่ยวชาญ การจัดการเรียนรู้ศิลปศึกษา การบูรณาการศิลปศึกษา และการจัด

กิจกรรมการศึกษาในพิพิธภัณฑ์ และหอศิลป์ 
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ภาคผนวก ข 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการวิจัยครั้งนี้ 

รายนามผู้เชี่ยวชาญในการวิจัยครั้งนี้ มีทั้งหมด 5 ด้าน ดังนี้ 
1. รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปวัฒนธรรมไทย 

1.1 ศาสตราจารย์ ดร.สันติ เล็กสุขุม 
ศาสตราจารย์ประจำภาควิชาประวัติศาสตร์ศิลปะ คณะโบราณคดี มหาวิทยาลัย
ศิลปากร 

1.2 ศาสตราจารย์ ดร.ศักดิ์ชัย สายสิงห์ 
ศาสตราจารย์ประจำภาควิชาประวัติศาสตร์ศิลปะ คณะโบราณคดี มหาวิทยาลัย
ศิลปากร 

1.3 รองศาสตราจารย์ พิชญา สุ่มจินดา 
รองศาสตราจารย์ สาขาวิชาศิลปะไทย ภาควิชาศิลปะไทย คณะวิจิตรศิลป์ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

2. รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปศึกษา 
2.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อติเทพ แจ้ดนาลาว  

อาจารย์ประจำสาขาวิชาการออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์อนิวัฒน์ ทองสีดา 

ประธานสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา 

2.3 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร. พิสิฐ ตั้งพรประเสริฐ 
ประธานหลักสูตรศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3. รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
3.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สุชาติ แสนพิช 

อาจารย์ประจําศูนย์วิชาการเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา สํานักเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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3.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์บัญญพนต์ พูลสวัสดิ์ 
หัวหน้าหลักสูตรการออกแบบเชิงโต้ตอบและการพัฒนาเกม มหาวิทยาลัยธุรกิจ
บัณฑิตย์ 

3.3 ดร. กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย  
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ สื่อดิจิทัลปฏิสัมพันธ์ และสื่อมัลติมีเดีย 

4. รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ 
4.1 นางสาว ธนินทร นิธิอาชากุล  

ภัณฑ์รักษ์ ประจำ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติรามคำแหง จ.สุโขทัย 
4.2 นาย ทวีศักดิ์ วรฤทธิ์เรืองอุไร 

ภัณฑ์รักษ์ ประจำ พิพิธภัณฑ์มิวเซียมสยาม กรุงเทพฯ 
4.3 นาย ยุทธนาวรากร แสงอร่าม 

ภัณฑ์รักษ์ ประจำ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพระนคร กรุงเทพฯ 
5. รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน 

5.1 อาจารย์ พลิ้วฝน เทียนศรี 
อาจารย์ประจำกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์ 
มหาวิทยาลัย  

5.2 ครูธนิกุล จงบริบูรณ์ 
ครูชำนาญการ ประจำกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปศึกษา โรงเรียนสวรรคอนันต์วิทยา 
จ.สุโขทัย  

5.3 ครูอำพล ด่วน 
ครูชำนาญการ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา โรงเรียนสวรรคอนันต์วิทยา จ.

สุโขทัย  
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือวิจัย  

 

เครื่องมือวิจัย จำนวน 9 รายการ ได้แก่ 

1) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษาความต้องการตามสภาพจริง ฯ 
1.1 แบบสอบถามของวัยรุ่นตอนต้น ถึงความต้องการตามสภาพจริง ฯ 
1.2 แบบสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญ ทั้ง 5 ด้าน ถึงสภาพความต้องการตามสภาพจริง 

ฯ ของวัยรุ่นตอนต้น 
2) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษาผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ  

2.1 แบบประเมินคุณภาพของเครื่องมือวิจัยที่ใช้ศึกษาผลการพัฒนานวัตกรรมการ
เรียนรู้ ฯ ที่ 

พัฒนาขึ้น (IOC: Index of Item-Objective Congruence) จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
3 ท่าน 

  2.2 คู่มือนำชม  
  2.3 สมุดบันทึกกิจกรรม 
  2.4 ภาพตัวอย่างนวัตกรรมการเรียนรู้ ฯ ที่พัฒนขึ้น 

3)  เครื่องมือเก็บข้อมูลจากผู้เข้าร่วมกิจกรรม เพื่อประเมินผลการใช้นวัตกรรมการ
เรียนรู้ ฯ  

3.1 แบบสอบถามถึงข้อมูลทั่วไปของผู้ร่วมทดลอง 
3.2 แบบวัดการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย ก่อน และ หลัง ทำกิจกรรม 
3.3 แบบวัดจากสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ขณะทำกิจกรรม 
3.4 แบบวัดการสะท้อนคิดหลังทำกิจกรรม 
3.5 แบบวัดระดับความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ 
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สื่อการเรียนรู้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง VR 360 ใช้ในกิจกรรมท่ี 1  
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สื่อการเรียนรู้ ชุดขุดค้นโบราณคดีทอยมิวซ์ ใช้ในกิจกรรมที่ 2 และ 3 
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ภาคผนวก ง 
ใบรับรองโครงการวิจัย จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน  

ชุดที ่2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ 
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ภาคผนวก จ 
ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ด้าน 
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สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผูเ้ช่ียวชาญทางด้านศิลปวัฒนธรรมไทย 

ประเด็นการสัมภาษณ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านคุณค่าของประติมากรรมสมัยสุโขทัยที่มีผลต่อศิลปวัฒนธรรมไทย คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.อุปสรรคต่อการเห็น

คุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย 

เข้าถึงยากและมีทัศนคติขัดแย้งเรื่องชาตินิยม ✓ - - 1 

รูปแบบการเรียนรู้เปลี่ยนไปไม่เหมาะสมกับการรับรู้ ✓ ✓ ✓ 3 

2. วิธีถ่ายทอดความรู้ที่

ส่งผลให้กลุ่มวัยรุ่นตอนต้น

เกิดการเห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

สร้างความบันเทิงโดยถ่ายทอดเรื่องราวผ่านการสอดแทรกความรู้ ✓ ✓ - 2 

ใช้สื่อที่กำลังเป็นกระแสเชื่อมกับกลุ่มเป้าหมาย ✓ - - 1 

เก็บข้อมูลความต้องการของกลุ่มเป้าหมายแล้วนำมาวิเคราะห์การ

ออกแบบการนำเสนอที่น่าสนใจ 

- ✓ - 1 

ใช้การศึกษาผ่านวิธีทางโบราณคดี ควรกระชับเนื้อหาให้เข้าใจง่าย   ✓ 1 

3.ความสำคัญของ

ประติมากรรมที่ส่งเสริม

การเห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

เป็นประติมากรรมยุคคลาสสิกของประเทศไทย - ✓ ✓ 2 

เป็นอิทธิพลความงามให้ประติมากรรมไทยในปัจจุบัน ✓ ✓ ✓ 3 

4.แนวทางในการพัฒนา

นวัตกรรมการเรียนรู้สู่การ

เห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม

ไทยจากการศึกษาต้นแบบ

จากประติมากรรมสุโขทัย 

สร้างสื่อการเรียนรู้ที่ง่ายต่อการรับรู้ ✓ - - 1 

สร้างเป็นเกมการเรียนรู้ ✓ - - 1 

สร้างไกด์นำชม จูงใจผ่านการเล่าเรื่อง ✓ - - 1 

เลือกเนื้อหาที่น่าสนใจเหมาะสมกับเด็ก - ✓ ✓ 2 

ด้านเนื้อหา  คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.เนื้อหาการเรียนรู้

ประติมากรรมสุโขทัยผ่าน

พิพิธภัณฑ์ที่สามารถ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

ด้านความรู้สึก : มองถึงความงาม ✓ - - 1 

ด้านเนื้อหา : วิธีการสร้างประติมากรรม ✓ - - 1 

ด้านเนื้อหา : ตุ๊กตาดินเผาสุโขทัย - ✓ ✓ 2 

2.ข้อเสนอแนะในการเน้น

เนื้อหาสำหรับกลุ่มเป้า-

หมายที่มีพื้นฐานความรู้

ทางศิลปะที่ต่างกัน 

เน้นการสะท้อนศิลปวัฒนธรรมไทยโดยใช้ประติมากรรมผ่านความเชื่อ ✓ - - 1 

เน้นการออกแบบสร้างสรรค์ของเล่น ✓ ✓ ✓ 3 

3.ข้อควรระวังในการนำ

ขอบเขตของเนื้อหา

ศิลปวัฒนธรรมไทยไปใช้

ออกแบบการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐาน 

เนื้อหาต้องถูกต้อง และนำเสนออย่างเหมาะสม ✓ ✓ ✓ 3 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ที่สร้างข้ึน  คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

ไม่มีประสบการณ์ ✓ ✓ ✓ 3 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:07:09
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1.แนวทางการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ผ่านเกมร่วมกับ

การใช้เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสมกับลุ่มเป้าหมาย

มีทักษะพื้นฐานทางศิลปะ

ที่ต่างกัน 

สร้างเรื่องเล่าผ่านแอนิเมชันให้ความรู้ หรือเล่นเกม แล้วนำองค์ความรู้ให้

เด็กสร้างสรรค์ใหม่ 

- ✓ ✓ 2 

สร้างของเล่น โดยศึกษาจากประติมากรรมเครื่องสังคโลก สามารถนำมา

ปรับใช้ ให้เด็กออกแบบได้อย่างเต็มที่ 

- ✓ ✓ 2 

ศึกษาจากเกมที่รู้จักโดยทั่วไป ศึกษากลไกการเล่นแล้วนำมาปรับใช้ เช่น 

บอร์ดเกม (เกมเศรษฐี) 

✓ - - 1 

2.ควรทำกิจกรรมเด่ียว

หรือกลุ่ม เพราะเหตุใด 

กิจกรรมเด่ียวเป็นหลัก ✓ - - 1 

กิจกรรมเด่ียว และ กลุ่ม ให้เด็กมีสิทธิเลือกในการทำกิจกรรม - ✓ ✓ 2 

 

สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผูเ้ช่ียวชาญทางด้านศิลปวัฒนธรรมไทย (ต่อ) 

ประเด็นการสัมภาษณ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ที่สร้างข้ึน คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

3.ระยะเวลาในการทำกิจกรรม ศึกษาพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมายเพิ่มเติม ✓ - - 1 

แบ่งการเล่นเกมเป็นหลายช่วงตอน ตอนละ 3 – 5 นาที ✓ - - 1 

10 – 20 นาที - - ✓ 1 

4.จากประสบการณ์สอนมี

ปัญหาหรือข้อจำกัดในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

ปัญหาเด็กสมาธิสั้น ความอดทนต่ำ ✓ - - 1 

ไม่มีประสบการณ์การจัดกิจกรรมในข้างต้น ✓ ✓ ✓ 3 

ด้านสื่อการเรียนรู้ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.1.ปัญหาที่พบจากการจัด

กิจกรรมโดยใช้สื่อการเรียนรู้ที่

ผ่านมาทั้งในรูปแบบ Online 

ไม่สามารถสังเกตพฤติกรรมขณะสอน ✓ - - 1 

ไม่มีข้อมูลสนับสนุน - ✓ ✓ 2 

1.2.ปัญหาที่พบจากการจัด

กิจกรรมโดยใช้สื่อการเรียนรู้ที่

ผ่านมาทั้งในรูปแบบ Onsite 

ไม่มีปัญหา ✓ - - 1 

ไม่มีข้อมูลสนับสนุน - ✓ ✓ 2 

2.1.1 ข้อดีในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภัณฑ์ใน

รูปแบบเก่า 

วัตถุที่จัดแสดงมีคุณค่าอยู่แล้ว - ✓ - 1 

2.1.2 ข้อเสียการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภัณฑ์ใน

รูปแบบเก่า 

ป้ายนำเสนอข้อมูลไม่น่าสนใจ 

 

✓ - - 1 

2.2.1 ข้อดีในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภัณฑ์ใน

รูปแบบใหม่ 

ไม่มีข้อมูลสนับสนุน - ✓ ✓ 2 

2.2.2 ข้อเสียในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภัณฑ์ใน

รูปแบบใหม่ 

เทคโนโลยีบางอย่างใช้ยากเกินไป ✓ - - 1 

ไม่มีแรงจูงใจในการใช้เทคโนโลยีร่วมกับการเรียนรู้ ✓ - - 1 

สื่อการเรียนรู้ดิจิตอลในพิพิธภัณฑ์มีไม่มาก - ✓ - 1 

2.3.ข้อเสนอแนะถึงแนวทางใน

การนำมาพัฒนาปรับใช้ร่วมกัน 

ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) - ✓ - 1 

เลือกสื่อที่ดึงความสนใจของเด็กและเก็บเป็นของที่ระลึกได้ - ✓ ✓ 2 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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3.แนวทางการออกแบบ

นวัตกรรมการเรียนรู้ภายใต้

ข้อจำกัดต่าง ๆ  

ไม่มีข้อมูลสนับสนุน ✓ ✓ ✓ 3 

ด้านการวัดประเมินผลการเรียนรู้ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.การวัดประเมินผลด้านพุทธิ

พิสัย 

ไม่มีข้อมูลสนับสนุน ✓ - ✓ 2 

ใช้การสัมภาษณ์ คำถามที่เข้าใจง่ายและกระชับ - ✓ - 1 

2.การวัดประเมินผลด้านจิต

พิสัย 

ไม่มีข้อมูลสนับสนุน ✓ - ✓ 2 

สอบถามว่าสนุกหรือไม่สนุกในการทำกิจกรรม - ✓ - 1 

3.เครื่องมือที่เหมาะสมในการ

เก็บข้อมูลเพื่อนำไปวัดการเห็น

คุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย 

แบบสังเกตพฤติกรรม  ✓ - - 1 

แบบสัมภาษณ์ ✓ - - 1 

ไม่มีข้อมูลสนับสนุน - ✓ ✓ 2 

4.วิธีแทรกการวัดความรู้และ

การเห็นคุณค่าในการทำ

กิจกรรมอย่างไรไม่ให้ผู้ถูก

ประเมินรู้สึกเบื่อ 

ไม่มีข้อมูลสนับสนุน ✓ ✓ ✓ 3 

 

สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปศึกษา 
ประเด็นการสัมภาษณ ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านคุณค่าของประติมากรรมสมัยสุโขทัยท่ีมีผลต่อศิลปวัฒนธรรมไทย คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

1.อุปสรรคต่อการเห็น

คุณค่าศิลปวัฒนธรรม

ไทย 

สภาพแวดล้อมไม่ส่งเสริมให้เข้าถึงศิลปวัฒนธรรมไทย ✓ - - 1 

การจัดกิจกรรมและเนื้อหาการเรียนรู้ไม่เหมาะสมกับพัฒนาการ - ✓ ✓ 2 

2. วิธีถ่ายทอดความรู้

ท่ีส่งผลให้กลุ่มวัยรุ่น

ตอนต้นเกิดการเห็น

คุณค่าศิลปวัฒนธรรม

ไทย 

ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ Active learning - ✓ ✓ 2 

ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ Group model - - ✓ 1 

สร้างบรรยากาศท่ีกระตุ้นการเรียนรู้ให้เข้าถึงง่าย เพิ่มความถี่ในการโต้ตอบเพื่อให้เกิดซึม

ซับศิลปวัฒนธรรมไทย 

✓ - ✓ 2 

3.ความสำคัญของ

ประติมากรรมท่ี

ส่งเสริมการเห็น

คุณค่าศิลปวัฒนธรรม

ไทย 

เป็นรูปแบบประติมากรรมท่ีมีอิทธิพลต่อรูปแบบพระพุทธรูปในปัจจุบัน - ✓ - 1 

เป็นหลักฐานทางกายภาพท่ีชัดเจนและเหมาะสมในการใช้เป็นกรณีศึกษา ✓ - ✓ 2 

กรณีศึกษาทางประวัติศาสตร์ในการศึกษาตามตัวชี้วัดหลักสูตรแกนกลาง ✓ - - 1 

กรณีศึกษาศึกษาการรับอิทธิพลสู่การต่อยอดสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง ✓ - - 1 

4.แนวทางในการ

พัฒนานวัตกรรมการ

เรียนรู้สู่การเห็น

คุณค่าศิลปวัฒนธรรม

ไทยจากการศึกษา

ต้นแบบจาก

ประติมากรรมสุโขทัย 

ศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายเพื่อออกแบบกิจกรรมในการสร้างประสบการณ์การ

เรียนรู้ร่วมกับแหล่งการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมและสร้างการนำเสนอท่ีน่าสนใจ 

✓ - - 1 

Problem based learning : ต้ังคำถามเพื่อนำไปสู่การเชื่อมโยงจากประสบการณ์ท่ีผ่าน

มาในการศึกษาเหตุผลความสำคัญ 

- ✓ - 1 

เรียนรู้จากศึกษาหลักฐานทางกายภาพท่ีนำไปสู่การพจิารณาค้นหาคำตอบ โดยผ่านการ

วิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินผล เชื่อมโยงกับเนือ้หาศิลปวัฒนธรรมในหลายด้านท่ี

สะท้อนผา่นจากประติมากรรม  

- - ✓ 1 

เพิ่มกิจกรรมท่ีส่งเสริมการมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธโ์ต้ตอบในการเรียนรู้ ✓ - - 1 

จัดระเบียบข้อมูลจำแนกเนื้อหาใหช้ัดเจนและเข้าใจงา่ยต่อการเรียนรู้ - - ✓ 1 

เป็นนวัตกรรมท่ีสามารถใช้งานได้จริงและกลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงได้ง่าย ✓ - - 1 

เน้นการวัดผลจากการอภิปรายผลการศึกษาผ่านการสะท้อนคิด - ✓ - 1 

ด้านเนื้อหา  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

ด้านความรู้สึก : สร้างแรงจูงใจในการมสี่วนร่วม ซึมซบัจากการทำงาน  - ✓ ✓ 2 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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1.เนื้อหาการเรียนรู้

ประติมากรรมสุโขทัย

ผ่านพิพิธภัณฑ์ท่ี

สามารถส่งเสริมการ

เห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

ด้านเนื้อหา: ศึกษาสนุทรียภาพรูปแบบความงามของประติมากรรมศิลปะสุโขทัย - ✓ - 1 

ด้านเนื้อหา : ความเป็นมา กระบวนการผลิตและวัสดุในการสร้างประติมากรรม ✓ ✓ - 2 

ด้านเนื้อหา : เปรียบเทียบการสร้างประติมากรรมท่ัวโลกในช่วงเวลาเดียวกัน ✓ - - 1 

ด้านการสร้างสรรค์ : ศึกษาองค์ความรู้เดิมแล้วนำไปพัฒนาต่อเป็นผลงานสร้างสรรค์ ✓ - ✓ 2 

ด้านประโยชน์ใช้สอย : ศึกษาถึงรูปแบบการนำไปใช้ประโยชน ์ ✓ - ✓ 2 

2.ข้อเสนอแนะในการ

เน้นเนื้อหาสำหรับ

กลุ่มเป้า-หมายท่ีมีพื้น

ฐานความรู้ทางศิลปะ

ท่ีต่างกัน 

เน้นการเรียนรู้แบบบูรณาการวิชาร่วมกันยึดเนื้อหาตามตัวชี้วัดหลักสูตรแกนกลาง - ✓ - 1 

เน้นการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เปรียบเทียบร่องรอยสิ่งเกิดข้ึนในช่วงเวลาเดียวกันท่ัวโลก ✓ - - 1 

เน้นการเรียนรู้แนวทางการนำไปใช้ประโยชน์ สำหรับ Copy & Development  ✓ - ✓ 2 

เน้นการเรียนรู้ด้วยการแสดงบทบาทสมมติ ลงมือปฏิบัติ ได้แสดงความคิด ความรู้สึกตาม

บาทบาทท่ีได้รับ 

- - ✓ 1 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรูผ้่านการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึน  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

1.แนวทางการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้

ผ่านเกมร่วมกับการใช้

เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสมกับลุ่ม

เป้าหมายมีทักษะ

พื้นฐานทางศิลปะที่

ต่างกัน 

ศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายเพื่อออกแบบรูปแบบการนำเสนอกิจกรรมเกม ✓ - - 1 

คำนึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ร่วมกับการนำไปใช้เพือ่เป็นแนวทางกิจกรรมในเกม - ✓ - 1 

เสริมการเรียนรู้พัฒนาทักษะทางกายภาพ ✓ - - 1 

เสริมการเรียนรู้ผ่านการการเล่นสวมบทบาทตามหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย - - ✓ 1 

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีกับสิ่งพิมพ์ เช่น การ์ดเกม หรือ บอร์ดเกม   ✓ 1 

เพิ่มความท้าทายโดยใช้คะแนน หรือ สะสมแต้มภารกิจย่อยเพื่อทำภารกิจหลักให้สำเร็จ - ✓ - 1 

ควรมีคนแนะนำกติกา หรือคู่มือแนะนำผา่นวีดิโอ หรอื อยู่ภายในเกม - ✓ - 1 

วัดผลความเข้าใจจากการทำกจิกรรมภายในเกมสำเร็จ - ✓ - 1 

 

สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปศึกษา (ต่อ) 
ประเด็นการสัมภาษณ ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรูผ้่านการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึน (ต่อ) คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

2.จัดทำกิจกรรมเด่ียวหรือ

กลุ่ม 

กิจกรรมกลุ่ม : ระหว่างจำนวน 4, 5 และ 6 คน ✓ ✓ ✓ 3 

3.ระยะเวลาในการทำกิจกรรม ทำกิจกรรม : 40 นาที  - - ✓ 1 

ทำกิจกรรม : ไม่เกิน 45 นาที (สำหรับประถมปลาย) ✓ - - 1 

ทำกิจกรรม : ไม่เกิน 1 ชั่วโมงครึ่ง 30 นาที ( สำหรับมัธยมต้น) ✓ - - 1 

เล่นเกม : 10 – 15 นาที ✓ - - 1 

เล่นเกม : 15 – 20 นาที - - ✓ 1 

เล่นเกม : 30  นาที - ✓ - 1 

4.จากประสบการณส์อนมี

ปัญหาหรือข้อจำกัดในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

เกิดผู้ชี้นำบงการในการทำกิจกรรมกลุ่ม แก้ไขโดยย้ายหน้าท่ีดูแลกติกาในเกม ✓ - - 1 

ปัญหาความพร้อมของอุปกรณ์เทคโนโลยีในการใช้งานจริง ✓ - - 1 

กลไกความซับซ้อนของเกม แปรผันตรงกับระยะเวลาในการใช้เลน่เกม - ✓ - 1 

ทักษะการรับรู้ท่ีไม่เท่ากันเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ แก้ไขโดยใช้สื่อประกอบการ

สอนหรือทำกิจกรรมท่ีสามารถสร้างภาพท่ีชี้ให้เห็นตรงกัน 

- - ✓ 1 

ด้านสื่อการเรียนรู ้ คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

1.1 ปัญหาท่ีพบจากการจัด

กิจกรรมโดยใช้สื่อการเรียนรู้ท่ี

ผ่านมาท้ังในรูปแบบ Online 

ขาดมาตรฐานเร่ืองความพร้อมด้านอุปกรณ์และความเสถียรของเทคโนโลยี  ✓ ✓ - 2 

การสังเกตพฤติกรรมโต้ตอบขณะเรียนทำได้ยาก - - ✓ 1 

1.2 ปัญหาท่ีพบจากการจัด

กิจกรรมโดยใช้สื่อการเรียนรู้ท่ี

ผ่านมาท้ังในรูปแบบ Onsite 

ขาดความพร้อมในการเชื่อมต่ออุปกรณ์เทคโนโลยี เช่น การนำเสนอผลงาน 

(แนะนำให้นำเสนอผ่านรูปแบบการเรียน Online) 

- - ✓ 1 

รูปแบบการสอนไม่เหมาะสม ต้องปรับเปลี่ยนพัฒนาตลอด - - ✓ 1 

เด็กขาดความกล้าแสดงออกในการทำกิจกรรม ✓ - - 1 

ข้อจำกัดเร่ืองเวลาในการทำกิจกรรม  - ✓ - 1 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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2.1.1 ข้อดีในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบเก่า 

ป้ายนำเสนอข้อมูลผ่านการคัดกรองข้อมูลท่ีเหมาะสมครอบคลุมทุกช่วงวัย ✓ - - 1 

ใช้ใบงานชีน้ำแนวทางการเรียนรู้ในสถานท่ีจริง ผ่านการลงมือทำ ได้ค้นหาผ่าน

การสังเกต และบันทึกข้อมูลผ่านการเขียน 

- ✓ ✓ 2 

2.1.2 ข้อเสียการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบเก่า 

น่าเบ่ือ ✓ ✓ - 2 

ข้อจำกัดด้านงบประมาณ (เตรียมอุปกรณ์) และ ทรัพยากรบุคคล - ✓ - 1 

2.2.1 ข้อดีในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบใหม่ 

กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู ้ ✓ - ✓ 2 

สามารถเพิ่มการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบขณะเรียนรู้ด้วยตนเอง ✓ - - 1 

ลดการใช้ทรัพยากรในการเรียนรู้  - ✓ - 1 

2.2.2 ข้อเสียในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบใหม่ 

ข้อจำกัดด้านความพร้อมของอุปกรณ์และการเสถียรของอินเตอร์เน็ต - ✓ - 1 

2.3 ข้อเสนอแนะถึงแนวทาง

ในการนำมาพัฒนาปรับใช้

ร่วมกัน 

ควรศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้และการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเพื่อเป็นแนว

ทางการจัดกิจกรรมท่ีเหมาะสม (ควรเป็นเทคโนโลยีท่ีใช้ง่าย) 

✓ ✓ ✓ 3 

สร้างรูปแบบการนำเสนอผ่านการเล่าเร่ือง - - ✓ 1 

กลไกและเนื้อหาภายในเกมไม่ควรซับซ้อน ✓ - - 1 

สร้างสื่อโดยใช้เทคโนโลยีมาเสริมส่วนท่ีขาด (ไม่ควรนำใช้ซ้ำซ้อน)  - - ✓ 1 

3.แนวทางการออกแบบ

นวัตกรรมการเรียนรู้ภายใต้

ข้อจำกัดต่าง ๆ ในการสร้าง

นวัตกรรม เช่น สถานท่ี 

งบประมาณ ระยะเวลา 

ลงพื้นท่ีสำรวจสถานท่ีจริงเพื่อนำมาวิเคราะห์คู่กับจุดประสงค์การเรียนรู้ ✓ - - 1 

ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้และการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี  - - ✓ 1 

สร้างรูปแบบการนำเสนอท่ีน่าสนใจและเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ✓ ✓ ✓ 3 

กำหนดเวลาในการทำกิจกรรมให้ชัดเจน - ✓ - 1 

ทดสอบความพร้อมของอุปกรณ์และผู้ร่วมทำกิจกรรมก่อนเก็บข้อมูล - ✓ - 1 

 

 

สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปศึกษา (ต่อ) 
ด้านการวัดประเมินผลการเรียนรู้ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.การวัดประเมินผลด้านพุทธิ

พิสัย 

เน้นการวัดผลเชิงสร้างสรรค์ ✓ - - 1 

ประเมินจากการทำกิจกรรมภายในเกม ✓ ✓ ✓ 3 

เพิ่มบทบาทให้แต่ละคนเพื่อวัดผลรายบุคคลในการทำงานกลุ่ม ✓ - - 1 

ต้ังขอบเขตในการพูดคุยสอบถามเพื่อใช้วัดประเมินผล - - ✓ 1 

2.การวัดประเมินผลด้านจิต

พิสัย 

สังเกตพฤติกรรมขณะทำกิจกรรม ✓ - - 1 

การสะท้อนคิดผ่านการเขียน หรือ การนำเสนอ  - ✓ ✓ 2 

การสัมภาษณ์ ✓ ✓ - 2 

ตัดสินจากความต้ังในในการทำชิ้นงาน - - ✓ 1 

3.เครื่องมือที่เหมาะสมในการ

เก็บข้อมูลเพื่อนำไปวัดการ

เห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย 

แบบสังเกตพฤติกรรม ✓ - ✓ 2 

แบบสัมภาษณ์ : 5 – 10 ข้อ ✓ ✓ ✓ 3 

แบบสอบถาม - ✓ - 1 

แบบสะท้อนคิด - ✓ ✓ 2 

4.วิธีแทรกการวัดความรู้และ

การเห็นคุณค่าในการทำ

กิจกรรมอย่างไรไม่ให้ผู้ถูก

ประเมินรู้สึกเบื่อ 

ประเมินจากการทำกิจกรรมภายในเกม ✓ ✓ - 2 

ประเมินจากการสัมภาษณ์ขณะทำกิจกรรม - - ✓ 1 

ประเมินจากระยะเวลาในการทำกิจกรรมภายในเกม ✓ - - 1 

ประเมินจากการสะท้อนคิดผ่านการนำเสนอ - ✓ - 1 

เพิ่มบทบาทให้แต่ละคนเพื่อวัดผลรายบุคคลในการทำงานกลุ่ม ✓ - - 1 

เพิ่มการวัดผลที่แม่นยำจากการให้ทำซ้ำ - ✓ - 1 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านบริหารจัดการและดูแลกิจกรรมภายใน

พิพิธภัณฑ์ที่เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทย 
ประเด็นการสัมภาษณ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านคุณค่าของประติมากรรมสมัยสุโขทัยที่มีผลต่อศิลปวัฒนธรรมไทย คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.ความสำคัญของ

ประติมากรรม

สุโขทัยที่ส่งเสริม

การเห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

เป็นรูปแบบประติมากรรมที่มีอิทธิพลต่อลักษณะประติมากรรมร่วมสมัยใน

ปัจจุบัน 

✓ - - 1 

เป็นรูปแบบส่วนหนึ่งของเอกลักษณ์ความเป็นไทยในยุคคลาสสิกที่โดดเด่น - - ✓ 1 

เป็นประจักษ์พยานหนึ่งของยุคสมัย ที่แสดงให้เห็นถึงการรับอิทธิพลใกล้เคียงมา

พัฒนาเป็นรูปแบบที่มีเอกลักษณ์เฉพาะ 

- ✓ - 1 

2.1 รู้จัก

พิพิธภัณฑสถาน

แห่งชาติรามคำแหง 

หรือไม่ 

รู้จัก ✓ ✓ ✓ 3 

2.2 จุดเด่น หรือ อัต

ลักษณ ์

เป็นสถานท่ีแสดงศิลปวัตถุท่ีได้จัดการขุดค้นและดำเนินงานทางด้านโบราณคดีท่ีอยู่บริเวณ

จังหวัดสุโขทัยและจังหวัดใกล้เคียง 
✓ ✓ ✓ 3 

3.อุปสรรคและปัญหา

ต่อรูปแบบและการ

เรียนรู้ในพิพิธภัณฑ ์

การให้ความรู้มีเพียงการเดินบรรยายเพื่อนำชมวัตถุที่จัดแสดง ปัญหาคือไม่

สามารถรู้ผลตอบรับจากเด็ก ไม่สามารถควบคุมพฤติกรรมการเรียนรู้ 

✓ - - 1 

ไม่มีการจัดเนื้อหาการเรียนรู้ที่ตรงกับความต้องการตามหลักสูตรแกนกลาง ✓ - ✓ 2 

ได้เพียงการรับรู้มองเห็นผ่านประสบการณ์ แต่ยังขาดการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ - - ✓ 1 

ขาดรูปแบบการเรียนรู้ที่สามารถเชื่อมโยงให้เด็กรู้สึกเข้าถึงได้ง่าย - ✓ - 1 

4.แนวทางในการ

พัฒนานวัตกรรม

การเรียนรู้สู่การ

เห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย

จากการศึกษา

ต้นแบบจาก

ประติมากรรม

สุโขทัย 

เน้นการสร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ✓ ✓ ✓ 3 

เน้นการเรียนรู้ให้เห็นถึงกระบวนการ มากกว่าการคำนึงถึงผลลัพธ์สุดท้าย - ✓ ✓ 2 

เน้นการเรียนรู้ให้เข้าใจแนวคิดหลักสามารถแยกจุดเด่นของประติมากรรมสุโขทัย - - ✓ 1 

เน้นการเรียนรู้ที่สามารถนำองค์ความรู้เดิมไปต่อยอดพัฒนาสร้างสรรค์ต่อได้  ✓ ✓ 2 

เป็นนวัตกรรมที่สามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมกับแหล่งเรียนรู้โดยใช้สื่อเป็น

ตัวกลางเพิ่มการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบที่เหมาะสมและเกิดความสนุก 

✓ - ✓ 1 

เป็นนวัตกรรมที่สามารถใช้งานได้จริงและกลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงได้ง่าย ✓ - - 1 

ด้านเนื้อหา  คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.เนื้อหาการเรียนรู้

ประติมากรรม

สุโขทัยผ่าน

พิพิธภัณฑ์ที่

สามารถส่งเสริม

ด้านรูปทรง : ศึกษาสุนทรียภาพความงามของรูปทรงประติมากรรมศิลปะสุโขทัย ✓ - - 1 

ด้านเนื้อหา : ประติมานวิทยา การตีความผ่านประติมากรรมที่สะท้อนให้เห็น

ศิลปวัฒนธรรมไทย (ศึกษาเนื้อหาที่ตรงกับความต้องการตามหลักสูตรแกนกลาง) 

✓ ✓ ✓ 3 

ด้านเนื้อหา : รู้เอกลักษณ์และสามารถแยกประเภทหลักของประติมากรรม

สุโขทัย 

✓ - ✓ 2 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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การเห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

ด้านการสร้างสรรค์ : ศึกษาองค์ความรู้เดิมแล้วนำไปพัฒนาต่อเป็นผลงาน

สร้างสรรค์ (Copy and Developed) 

- ✓ - 1 

ด้านประโยชน์ใช้สอย : ศึกษาถึงรูปแบบการนำไปใช้ประโยชน์ ✓ ✓ - 2 

2.ข้อเสนอแนะใน

การเน้นเนื้อหา

สำหรับกลุ่มเป้า-

หมายที่มีพื้น

ฐานความรู้ทาง

ศิลปะที่ต่างกัน 

เน้นการเรียนรู้แบบบูรณาการร่วมกับวิชาศิลปะ : แยกประเภทประติมากรรม ✓ - - 1 

เน้นการเรียนรู้แบบบูรณาการร่วมกับวิชาศิลปะ : ศึกษาสุนทรียภาพความงาม 

จากประติมากรรสุโขทัย ผ่านการสังเกตลักษณะที่เป็นเอกลักษณ์ 

✓ ✓ - 2 

เน้นการเรียนรู้แนวทางการนำไปใช้ประโยชน์ สำหรับ Copy & Development  - ✓ ✓ 2 

3.ข้อระวังถึง

ขอบเขตการนำ

เนื้อหาภายในพิพิธ-

ภัณฑ์ไปใช้

ออกแบบการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน 

ความละเอียดอ่อนเรื่องศาสนา ไม่ควรมีเนื้อหาเปรียบเทียบหรือส่งเสริมให้เกิด

ความขัดแย้ง และรูปแบบการนำเสนอไม่ควรอยู่บนความเสี่ยง 

✓ - - 1 

ความละเอียดอ่อนของศาสนาวัตถุ ควรเลี่ยงไปใช้ประติมากรรมเกี่ยวกับสัตว์ ✓ - ✓ 2 

การนำเสนอเนื้อหา ควรชี้ให้เห็นถึงบริบทและที่มาในการสร้างสรรค์

ประติมากรรม 

- ✓ - 1 

4.เร่ืองเล่าท่ีน่าสนใจ

เพื่อเป็นแนวทางใน

การประยุกต์ใช้ดำเนิน

เร่ืองหลักภายในเกม 

เกี่ยวกับพุทธประวัติ ✓ - - 1 

ตำนานพระร่วง ✓ - ✓ 2 

 

 

สรุปผลการวิเคราะห์บทสมัภาษณ์ของผู้เชีย่วชาญทางด้านบริหารจัดการและดแูลกิจกรรมภายในพิพิธภัณฑ์ที่เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทย (ต่อ) 

ประเด็นการสัมภาษณ ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรูผ้่านการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึน  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

1.แนวทางการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ผ่านเกมร่วมกับ

การใช้เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสมกับลุ่มเป้าหมายมี

ทักษะพื้นฐานทางศิลปะที่

ต่างกัน 

กิจกรรมเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการมีส่วนร่วมผา่นการลงมือทำ : ผ่านการเลน่ เช่น เกมบิง

โกคำราชาศัพท์ 

✓ - ✓ 2 

กิจกรรมเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการมีส่วนร่วมผา่นการลงมือทำ : ผ่านทักษะศิลปะ (วาดรูป

ระบายสี) 

✓ - ✓ 2 

กิจกรรมเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการมีส่วนร่วมผา่นการลงมือทำ : ผ่านทักษะการเขียน  ✓ - ✓ 2 

กิจกรรมตอบแบบสอบถามเพื่อคัดเลือกสิ่งท่ีสนใจเฉพาะบุคคล - ✓ - 1 

2.จากประสบการณ์ พบ

ปัญหาหรือข้อจำกัดในการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้

ภายในพพิิธภัณฑพ์ร้อมวิธี

แก้ปัญหา 

ขาดทักษะความรู้เกี่ยวกับคำศัพท์เฉพาะ แก้ปัญหาโดย.ใช้วิธีการเล่นเกม ✓ - - 1 

อุปกรณ์ไม่เพียงพอต่อจำนวน แก้ปัญหาโดยใช้การแบ่งกลุ่มในการใช้อุปกรณ์ร่วมกนั ✓ - - 1 

ขาดสื่อการเรียนรู้ท่ีเชื่อมโยงระหว่างวัตถุประสงค์หลักสูตรในห้องเรียนกับข้อมูลจาก

พิพิธภัณฑ์ ในการถ่ายทอดความรู้ท่ีเหมาะสม 

✓ ✓ - 2 

สถานท่ีและทรัพยากรมจีำกัดต่อจำนวนผู้เย่ียมชม แกป้ัญหาจากการจัดตารางแบ่ง

เวลาในการนำชม 

- - ✓ 1 

3.ผลจากการใช้ เทคโนโลยี 

AR หรือ เว็บไซต์พิพิธภัณฑ์

เสมือน VR 360 องศา 

ประกอบการทำกิจกรรม

การเรียนรู ้

ไม่มีกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้เทคโนโลยีดังกล่าว แต่ทางพิพิธภัณฑ์มีเทคโนโลยี AR ให้

สแกนเป็นภาพเสมือนสามมิติ 

 

✓ - ✓ 2 

มีข้อจำกัดเร่ืองความเสถียรของเทคโนโลยีในการใช้งาน - ✓ - 1 

4.แนวทางในการใช้

เทคโนโลยีท้ังสองประเภท

มาประยุกต์ใช้ออกแบบ

กิจกรรมร่วมกับพิพิธภัณฑ์

สื่อการเรียนรู้ควรมีเนื้อหาท่ีตรงกับตัวชี้วัดในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา ✓ ✓ ✓ 3 

สื่อการเรียนรู้สามารถนำไปเป็นของท่ีระลึกได้ - - ✓ 1 

วัสดุอุปกรณ์ในการทำกิจกรรมควรหาได้ง่าย และ ไม่มีค่าซ่อมบำรุง ✓ - ✓ 2 

ควรใช้เทคโนโลยีพัฒนาสื่อให้ความรู้ร่วมกับสิ่งพิมพ์ในรูปแบบของการเล่นเกม ✓ - ✓ 2 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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ท่ีสามารถส่งเสริมการเห็น

คุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย

สำหรับกลุ่มเป้าหมาย 

รูปแบบเกมควรให้อิสระในการเล่น แบ่งเป็นช่วงระยะสั้น และระยะยาว ✓ - - 1 

ใช้แนวเกมผจญภัยสวมบทบาทสร้างประติมากรรมสมัยสุโขทัย - ✓ - 1 

แทรกกิจกรรมสร้างสรรค์ของเล่นสะสม โดยศึกษาจากประติมากรรมในพิพิธภัณฑ ์ - ✓ - 1 

กลไกภายในเกม และ เนื้อหาไม่ควรซับซ้อน ✓ - - 1 

5.จัดทำกิจกรรมเด่ียวหรือ

กลุ่ม 

กิจกรรมกลุ่ม : จำนวน 5 คน ✓ - - 1 

กิจกรรมกลุ่ม : เร่ิมต้นจากกิจกรรมเด่ียว ท่ีนำไปสู่การทำกิจกรรมกลุ่ม  - ✓ - 1 

กิจกรรมเด่ียว - - ✓ 1 

6.ระยะเวลาในการทำ

กิจกรรม 

เล่นเกม : 15 – 20 นาที ✓ - - 1 

เล่นเกม : 20 นาที - ✓ - 1 

เล่นเกม : 60  นาที - - ✓ 1 

ด้านสื่อการเรียนรู ้ คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

1.1 ปัญหาท่ีพบจากการจัด

กิจกรรมโดยใช้สื่อการ

เรียนรูท่ี้ผ่านมาท้ังใน

รูปแบบ Online 

สามารถเก็บบันทึกและเผยแพร่ทางออนไลน์ได้ แต่ใช้งบประมาณเยอะ ✓ ✓ - 2 

สามารถเก็บบันทึกและเผยแพร่ทางออนไลน์ได้ แต่มีปัญหาเร่ืองระบบไม่เสถียร - - ✓ 1 

1.2 ปัญหาท่ีพบจากการจัด

กิจกรรมโดยใช้สื่อการ

เรียนรูท่ี้ผ่านมาท้ังใน

รูปแบบ Onsite 

สามารถควบคุมงบประมาณ แต่ไม่สามารถควบคุมจำนวนคนได้ ✓ - ✓ 2 

จำนวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่ตรงกับท่ีลงทะเบียนออนไลน ์ - ✓ - 1 

2.1.1 ข้อดีในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบเก่า 

ป้ายนำเสนอข้อมูลผ่านการคัดกรองข้อมูลท่ีเหมาะสมครอบคลุมทุกช่วงวัย ✓ - - 1 

ป้ายนำเสนอมีความคงทนใช้งานได้ระยะเวลานาน - ✓ - 1 

การใช้ใบงานก็ประหยัดงบประมาณ - ✓ - 1 

 

 

สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านบริหารจัดการและดูแลกิจกรรมภายใน

พิพิธภัณฑ์ที่เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมไทย (ต่อ) 
ประเด็นการสัมภาษณ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านสื่อการเรียนรู้ (ต่อ) คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

2.1.2 ข้อเสียในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบเก่า 

น่าเบื่อ ✓ ✓ ✓ 3 

2.2.1 ข้อดีในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบใหม่ 

มีความน่าสนใจสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ✓ ✓ ✓ 3 

2.2.2 ข้อเสียในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบใหม่ 

ขาดความพร้อมด้านอุปกรณ์และการดูแลรักษาซ่อมแซม ✓ - - 1 

เครื่องมือเทคโนโลยีขาดเสถียรภาพในการใช้งาน ✓ ✓ ✓ 3 

2.3 ข้อเสนอแนะถึง

แนวทางในการนำมา

พัฒนาปรับใช้ร่วมกัน 

ไม่ควรใช้เทคโนโลยีสร้างสื่อ Active Leaning ที่นำไปสู่ Passive 

Leaning 

- ✓ - 1 

ไม่ควรใช้เทคโนโลยีสร้างสื่อการเรียนรู้ที่ซ้ำซ้อน - ✓ - 1 

การออกแบบควรคำนึงถึงเนื้อหาร่วมกับจุดประสงค์ของการเรียนรู้ - ✓ - 1 

พัฒนาสื่อการเรียนรู้ไปสร้างเป็นกิจกรรมและสามารถใช้เป็นของที่ระลึก

ได้ 

✓ ✓ ✓ 3 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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3. แนวทางการออกแบบ

นวัตกรรมการเรียนรู้ภายใต้

ข้อจำกัดต่าง ๆ ในการสร้าง

นวัตกรรม เช่น สถานท่ี 

งบประมาณ ระยะเวลา 

ทำสื่อการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบยืดหยุ่น เพิ่มทางเลือกในการ

นำไปใช้จริงและสามารถเข้าถึงง่าย 

✓ - ✓ 2 

วางระบบจัดการผู้เข้าร่วมในการทำกิจกรรม - ✓ - 1 

ด้านการวัดประเมินผลการเรียนรู้ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.การวัดประเมินผลด้าน

พุทธิพิสัย 

ประเมินผ่านแบบสอบถาม  ✓ - - 1 

ประเมินจากการทำกิจกรรมภายในเกม ✓ - ✓ 2 

ประเมินจากการทำกิจกรรมแล้วนำไปประยุกต์ใช้ - ✓ - 1 

2.การวัดประเมินผลด้าน

จิตพิสัย 

สังเกตพฤติกรรมขณะทำกิจกรรม - - ✓ 1 

การสะท้อนคิดผ่านการเขียน หรือ การนำเสนอ  - - ✓ 1 

การสัมภาษณ์ - - ✓ 1 

ประเมินจากผลงานและตัดสินจากความต้ังในในการทำชิ้นงาน ✓ ✓ - 2 

3.เครื่องมือที่เหมาะสมใน

การเก็บข้อมูลเพื่อนำไปวัด

การเห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

แบบสังเกตพฤติกรรม - ✓ - 1 

แบบสัมภาษณ์  - ✓ ✓ 2 

แบบสอบถาม ✓ - ✓ 2  

4.วิธีแทรกการวัดความรู้

และการเห็นคุณค่าในการ

ทำกิจกรรมอย่างไรไม่ให้ผู้

ถูกประเมินรู้สึกเบื่อ 

ประเมินจากการทำกิจกรรมภายในเกม ✓ ✓ ✓ 3 

 

สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยี 
ประเด็นการสัมภาษณ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านคุณค่าของประติมากรรมสมัยสุโขทัยที่มีผลต่อศิลปวัฒนธรรมไทย คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.อุปสรรคต่อการ

เห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

สภาพแวดล้อมไม่ส่งเสริมให้เข้าถึงและปลูกฝังการเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม

ไทย 

✓ - ✓ 2 

การจัดกิจกรรมและเนื้อหาการเรียนรู้ไม่เหมาะสมกับพัฒนาการ - - ✓ 1 

เป็นช่วงวัยที่ยากเกินจะเข้าใจเรื่องการเห็นคุณค่า - ✓ - 1 

คล้อยตามวัตถุนิยม ✓ - - 1 

2.ความสำคัญของ

ประติมากรรมที่

ส่งเสริมการเห็น

คุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

เป็นหลักฐานรูปธรรมที่ใช้เป็นกรณีศึกษาเชื่อมโยงสู่ศิลปวัฒนธรรมไทย - ✓ - 1 

เป็นหลักฐานที่เป็นกรณีศึกษาต้นแบบเอกลักษณ์ของความเป็นไทย ✓ ✓ - 2 

เป็นหลักฐานกรณีศึกษาการเปลี่ยนแปลงรูปแบบทางด้านศิลปะในแต่ยุคสมัย - - ✓ 1 

เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างการตระหนักรู้ - - ✓ 1 

3.แนวทางในการ

พัฒนานวัตกรรม

การเรียนรู้สู่การ

เห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย

จากการศึกษา

ต้นแบบจาก

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้เกิดความรู้สึกที่ได้ด่ืมด่ำและประทับใจ ✓ ✓ ✓ 3 

สร้าง Content เชื่อมโยงข้อมูลหลักสู่ข้อมูลย่อย ผ่านการเล่าเรื่องให้น่าสนใจ - ✓ ✓ 2 

เพิ่มกิจกรรมที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบในการเรียนรู้ ✓ - - 1 

เพิ่มสื่อการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีมาเสริมข้อจำกัดและเพิ่มโอกาสในการมีส่วน

ร่วม 

- ✓ ✓ 2 

เป็นนวัตกรรมที่สามารถใช้งานได้จริงและกลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงได้ง่าย ✓ - - 1 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:07:09
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ประติมากรรม

สุโขทัย 

ด้านเนื้อหา  คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.1เนื้อหาการ

เรียนรู้

ประติมากรรม

สุโขทัยผ่าน

พิพิธภัณฑ์ที่

สามารถส่งเสริม

การเห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

ควรครอบคลุมเนื้อหาทุกด้าน เรียงลำดับเนื้อหาและคัดเลือกปริมาณให้

เหมาะสม 

✓ - - 1 

ด้านความรู้สึก : สร้างประสบการณ์ให้มีส่วนร่วมเสมือนจริง ✓ ✓ ✓ 3 

ด้านความรู้สึก : ชี้ให้เกิดการรับรู้ให้เห็นถึงสุนทรียภาพของความงาม - ✓ ✓ 2 

ด้านเนื้อหา : ศึกษาสุนทรียภาพรูปแบบความงามของประติมากรรมศิลปะ

สุโขทัย 

- ✓ - 1 

ด้านเนื้อหา : ความเป็นมา กระบวนการผลิตและวัสดุในการสร้าง

ประติมากรรม 

- ✓ - 1 

ด้านประโยชน์ใช้สอย : ศึกษาถึงรูปแบบการนำไปใช้ประโยชน์ - ✓ ✓ 2 

ด้านการสร้างสรรค์ : ศึกษาองค์ความรู้เดิมแล้วนำไปพัฒนาต่อเป็นผลงาน

สร้างสรรค์ 

- ✓ ✓ 2 

1.2 ข้อเสนอแนะ

ในการเน้นเนื้อหา

สำหรับ

กลุ่มเป้าหมายที่มี

พื้นฐานความรู้ทาง

ศิลปะที่ต่างกัน 

เน้นการเรียนรู้เปรียบเทียบร่องรอยสิ่งเกิดข้ึนของศิลปะในช่วงเวลาเดียวกันทั่ว

โลก 

- ✓ - 1 

เน้นการเรียนรู้แนวทางการนำไปใช้ประโยชน์ สำหรับ Copy & 

Development  

- ✓ ✓ 2 

เน้นการเรียนรู้ด้วยการแสดงบทบาทสมมติ ลงมือปฏิบัติ ได้แสดงความคิด 

ความรู้สึกตามบาทบาทที่ได้รับ 

- ✓ - 1 

เน้นการเรียนรู้ผ่าน Story telling เชื่อมโยงกับวัตถุในพิพิธภัณฑ์  - - ✓ 1 

ใช้เทคโนโลยีสร้างประสบการณ์โต้ตอบและสร้างรูปแบบการนำเสนอที่

เหมาะสม 

✓ ✓ - 2 

ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้สืบเสาะจากผลลัพธส์ู่การวิเคราะห์หาคำตอบ - ✓ ✓ 2 

2.ข้อควรระวังใน

การนำขอบเขต

เนื้อหา

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

(โดยเฉพาะ

ประติมากรรม) ไป

ใช้ออกแบบการ

เรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐาน 

ความละเอียดอ่อนด้านเนื้อหา แนะนำให้ปรึกษากับผู้เชี่ยวชาญ ✓ - - 1 

ความละเอียดอ่อนในการนำเสนอเนื้อหา และภาพ - ✓ ✓ 2 

รูปแบบของเกมควรมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ - - ✓ 1 

วัดผลความเข้าใจจากการทำกิจกรรมภายในเกมสำเร็จ - ✓ - 1 

 

สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยี (ต่อ) 
ประเด็นการสัมภาษณ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ที่สร้างข้ึน  คนที่ 

1 

คนที่ 

2 

คนที่ 

3 

รวม 

1.กิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน AR นิยมใช้กับการเรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ แต่การเรียนรู้ผ่าน VR 360 องศา นิยมใช้ผ่าน

เว็บไซต์จำลองภายในพพิิธภัณฑ์เสมือนแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกมร่วมกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ร่วมกัน อย่างเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายมีทักษะพืน้ฐานทางศิลปะที่ต่างกัน 

1.1 รูปแบบการ

ประยุกต์ใช้

สร้างกิจกรรมที่แบ่งการใช้งานเทคโนโลยีทั้งสองอย่างชัดเจน  ✓ ✓ ✓ 3 

สร้างกิจกรรมที่สามารถเพิ่มการโต้ตอบขณะใช้งานเทคโนโลยีข้างต้น ✓ - ✓ 2 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:07:09
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เทคโนโลยีจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ 

เลือกใช้อุปกรณ์และเทคโนโลยีที่สามารถใช้งานได้จริงเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ✓ ✓ - 2 

1.2 แนวทางการ

สร้างรูปแบบเกม

การเรียนรู้ 

ศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายเพื่อออกแบบรูปแบบการนำเสนอกิจกรรมเกม ✓ - - 1 

คำนึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ร่วมกับการนำไปใช้เพื่อเป็นแนวทางกิจกรรมในเกม ✓ - - 1 

ใช้หลักการเชื่อมโยงความรู้ภายในนิทรรศการที่จัดแสดงร่วมกับการเรียนรู้ผ่านเกม 

ได้แก่  

1) Knowledge Transfer จดจำเป็นภาพ 2) เพิ่มประสบการณ์เรียนรู้แบบด่ืมด่ำ  

3) วางแผนโครงสร้างการเรียนรู้ภายในเกม 

- ✓ - 1 

1.3 รูปแบบเกม

การเรียนรู้ 

เนื้อหาภายในเกมต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์ในการเรียนรู้ ✓ - - 1 

เนื้อหาภายในเกมควรเรียงลำดับเนื้อหาการเรียนรู้ที่ส่งเสริมไปในทิศทางเดียวกัน - - ✓ 1 

เนื้อหาภายในเกมควรสรุปให้เข้าใจง่าย - ✓ - 1 

ใช้แนวเกมที่สามารถแข่งขัน หรือทำภารกิจ ผ่านการสวบบทบาทจำลองสถานการณ์ ✓ ✓ ✓ 3 

สร้างสื่อเกมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย (เกมคอม หรือ 

บอร์ดเกม) 

✓ - ✓ 2 

กลไกภายในเกมไม่ควรซับซ้อน ✓ - - 1 

การประเมินผลการเรียนรู้ควรแทรกการวัดภายในเกม (ขณะเล่นเกม หรือ หลังเล่น

จบ) 

- ✓ - 1 

1.3 แนวทางการ

สร้างสื่อ 

สร้างสื่อการเรียนรู ้VR 360 องศา : 3D Vista ✓ - ✓ 2 

สร้างสื่อการเรียนรู ้AR : Guidapp.com ร่วมกับ Excel Google sheet - ✓ - 1 

สร้างสื่อการเรียนรู ้AR : Spark AR  - ✓ - 1 

2.จัดทำกิจกรรม

เด่ียว 

หรือกลุ่ม 

กิจกรรมกลุ่ม : ระหว่างจำนวน 3 - 4 คน (ช่วยกันทำกิจกรรม) - - ✓ 1 

กิจกรรมกลุ่ม : ระหว่างจำนวน 3 - 5 คน (ช่วยกันทำกิจกรรม) - ✓ - 1 

กิจกรรมกลุ่ม : ระหว่างจำนวน 6 - 8 คน (ช่วยกันทำกิจกรรมโดยแบ่งบทบาทหน้าที่

ในการทำกิจกรรมให้แต่ละคน) 

✓ - - 1 

3.ระยะเวลาในการ

ทำกิจกรรม 

ทำกิจกรรม : 1 – 3 ครั้ง ต่อ 1 คาบเรียน   - ✓ - 1 

ทำกิจกรรม : 3 – 4 ครั้ง ต่อ 1 คาบเรียน   ✓ - - 1 

เล่นเกม : 20 – 30 นาที - - ✓ 1 

เล่นเกม : 45 – 60 นาที ✓ - - 1 

เล่นเกม : 60  นาที - ✓ - 1 

4.1 จาก

ประสบการณ์มี

ปัญหาในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

ปัญหาในการสร้างความตระหนักรู้เรื่องการเห็นคุณค่าในเด็ก 10 – 15 ปีเป็นเรื่องที่

ยาก 

✓ - - 1 

ปัญหามาจากเด็กไม่ได้ถูกปลูกฝังให้เห็นคุณค่า ✓ - - 1 

ปัญหาการขาดทักษะการทำกิจกรรมกลุ่ม - ✓ - 1 

4.2 แนวทางใน

การแก้ปัญหา 

จัดกิจกรรมที่เจาะจงหน้าที่ในการทำกิจกรรมร่วมกัน - - ✓ 1 

ก่อนเริ่มกิจกรรมควรอธิบายจุดประสงค์หลัก และเง่ือนไขการทำกิจกรรมให้ชัดเจน -  ✓ 1 

สร้างประสบการณ์ที่สามารถเข้าถึงง่ายผ่านการใช้รูปแบบการนำเสนอที่น่าสนใจ ✓ ✓  2 

สร้างกิจกรรมสร้างสรรค์ผลงานจากศิลปวัฒนธรรมไทยเป็นต้นแบบเพิ่มมูลค่าเป็น

สินค้า เพื่อส่งเสริมให้เด็กเกิดการเห็นคุณค่า 

✓   1 

 

สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยี (ต่อ) 
ประเด็นการสัมภาษณ ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:07:09
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ด้านสื่อการเรียนรู ้ คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 

รวม 

1. ปัญหาท่ีพบจากการจัดกจิกรรมโดยใช้สื่อการเรียนรู้ท่ีผ่านมาท้ังในรูปแบบ Online และ Onsite พร้อมข้อเสนอแนะ 

1.1 ปัญหาท่ีพบจากการจัด

กิจกรรม Online 

สมาธิสัน้ ไม่สามารถจดจ่อการเรียนรู้ได้ในระยะยาว  ✓ ✓ - 2 

ขาดทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีเหมาะสม - - ✓ 1 

ไม่สามารถสังเกตการโต้ตอบขณะสอนหรือทำกิจกรรมเพื่อวัดและประเมินผล - - ✓ 1 

1.2 ปัญหาท่ีพบจากการจัด

กิจกรรม Onsite 

ข้อจำกัดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับสถานท่ีจริง (งบประมาณ และการจัดการ) ✓ ✓ - 2 

ไม่สามารถตอบโจทย์ความต้องการและทักษะการเรียนรู้เฉพาะบุคคลได้ - ✓ ✓ 2 

1.3 ข้อเสนอแนะและวิธี

แก้ปัญหา 

เพิ่มอิสระในการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีสามารถเรียนรู้แบบยืดหยุ่นได้  - - ✓ 1 

ควรสรุปเนื้อหาให้สั้น กระชับ เข้าใจง่าย (ถ้าเนื้อหายาวให้แบ่งเป็นช่วงการเรียนรู้) ✓ ✓ - 2 

2. ข้อดีและข้อเสียในการใช้สื่อการเรียนรู้ภายในพพิิธภัณฑ์ พร้อมข้อเสนอแนะถึงแนวทางในการนำมาพฒันาปรับใช้ร่วมกัน  

✓ 

 

- 

 

✓ 

 

2 2.1.1 ข้อดีในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบเก่า 

การเรียนรู้ผ่านกระดาษสามารถประกอบการทำกิจกรรมได้ทุกคนและสามารถเข้าถึงง่าย 

การเรียนรู้ผ่านใบงานเป็นหลักฐานในการเรียนรู้เชิงประจักษ์ในการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ - ✓ - 1 

2.1.2 ข้อเสียการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบเก่า 

น่าเบ่ือ  ✓ ✓ ✓ 3 

การเรียนรู้ผ่านป้ายนำเสนอ ต้องอาศัยการเข้าไปศึกษาด้วยตนเองโดยตรง  ✓  1 

2.2.1 ข้อดีในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบใหม่ 

เป็นสื่อท่ีสามารถกระตุ้นความต้องการในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ✓ ✓ ✓ 3 

2.2.2 ข้อเสียในการใช้สื่อการ

เรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑ์ใน

รูปแบบใหม่ 

ขาดความพร้อมของอุปกรณ์ท่ีใช้กับความเสถียรของระบบอินเตอร์เน็ตท่ีคงท่ี - - ✓ 1 

2.3 ข้อเสนอแนะถึงแนวทาง

ในการนำมาพัฒนาปรับใช้

ร่วมกัน 

สนับสนุนใหน้ำมาปรับใช้ร่วมกัน ✓ ✓ ✓ 3 

พัฒนาสื่อท่ีใช้เทคโนโลยสีร้างการเรียนรู้รูปแบบ Active Learning - ✓ -  

ผสานการเรียนรู้ผ่านการใช้เทคโนโลยีร่วมกับสถานท่ีจริง เช่น การฝังตำแหน่งใน VR หรือ 

กิจกรรมโต้ตอบผ่าน AR 

✓ - - 1 

ผสานการเรียนรู้ระหว่างการใช้เทคโนโลยีร่วมกับสื่อสิง่พิมพ์ ในการทำกจิกรรมการเรียนรู้

เชิงสร้างสรรค์ เช่น การผสาน AR ลงในใบงานกจิกรรม 

✓ ✓ ✓ 3 

3.แนวทางการออกแบบ

นวัตกรรมการเรียนรู้ภายใต้

ข้อจำกัดต่าง ๆ ในการสร้าง

นวัตกรรม เช่น สถานท่ี 

งบประมาณ ระยะเวลา 

ศึกษาข้อจำกัดของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อกำหนดเป็นแนวทางในการสร้างนวัตกรรม ✓ - ✓ 2 

กำหนดระยะเวลาในการทำกิจกรรม - ✓ - 1 

ใช้โปรแกรมท่ีสามารถผลิตสื่อท่ีนำไปใช้ได้จริงกับกลุ่มเป้าหมาย - ✓ - 1 

ด้านการวัดประเมินผลการเรียนรู้ คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 

รวม 

1.การวัดประเมินผลด้านพุทธิ

พิสัย 

เน้นการนำเสนอ วัดผลจากการสะท้อนคิด - ✓ - 1 

ประเมินจากการทำกจิกรรมภายในเกม ✓ - ✓ 2 

2.การวัดประเมินผลด้านจิต

พิสัย 

ใช้หลัก Bloom’s taxonomy และ Eddy model วัดผลผ่านวิธีการสัมภาษณ์ปลายเปิด ✓ - - 1 

ให้การสะท้อนคิดผ่านการเขียน หรือ การนำเสนอ  - - ✓ 1 

วัดผลการจากมสี่วนร่วมในกจิกรรม - ✓ - 1 

3.เครื่องมือท่ีเหมาะสมในการ

เก็บข้อมูลเพื่อนำไปวัดการ

เห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทย 

แบบสอบถาม ✓ - - 1 

แบบสัมภาษณ์  ✓ ✓ - 2 

แบบสะท้อนคิด - ✓ ✓ 2 

4.วิธีแทรกการวัดความรู้และ

การเห็นคุณค่าในการทำ

กิจกรรมอย่างไรไม่ให้ผู้ถูก

ประเมินรู้สึกเบ่ือ 

ประเมินจากการทำกจิกรรมภายในเกม - - ✓ 1 

สร้างกิจกรรมวัดผลในรูปแบบของเกม ผลัดหน้าท่ีในการสัมภาษณ์และเก็บข้อมูล เพื่อ

นำเสนอ 

✓ - - 1 

ให้คนนำกิจกรรมสร้างบรรยากาศให้รู้สึกสนุก โดยใชร้างวัลในการจูงใจ - ✓ - 1 
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สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสอนศิลปะและสังคมศึกษาที่เคยมี

ประสบการณ์สอนกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น 
ประเด็นการสัมภาษณ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านคุณค่าของประติมากรรมสมัยสุโขทัยที่มีผลต่อศิลปวัฒนธรรมไทย คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.อุปสรรคต่อการเห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

ขาดประสบการณ์ในการเข้าถึงศิลปวัฒนธรรมไทย ✓ - - 1 

ขาดความสนใจ เนื่องจากค่านิยมที่เปลี่ยนไป - ✓ - 1 

ขาดรูปแบบการเชื่อมโยงที่กระตุ้นให้เข้าถึงศิลปวัฒนธรรมไทย - - ✓ 1 

2.รู้จักพิพิธภัณฑสถาน

แห่งชาติรามคำแหง 

รู้จัก ✓ ✓ - 2 

ไม่รู้จัก - - ✓ 1 

3.จุดเด่นหรือประโยชน์จาก

การเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ 

สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ได้ดี ✓ ✓ - 2 

สามารถเชื่อมโยงสู่บทเรียนในห้องเรียน ✓ - ✓ 2 

4.แนวทางในการถ่ายทอด

การเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม

ไทย 

ต้ังคำถามเพื่อนำไปสู่การเชื่อมโยงจากประสบการณ์ที่ผ่านมา ✓  ✓ 2 

ใช้สื่อการเรียนรู้ประกอบในการทำกิจกรรม เช่น เกม วีดิโอ ภาพ - ✓ ✓ 2 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติ - ✓ ✓ 2 

ด้านเนื้อหา  คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.เนื้อหาการเรียนรู้

ประติมากรรมสุโขทัยผ่าน

พิพิธภัณฑ์ที่สามารถส่งเสริม

การเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรม

ไทย 

ด้านเนื้อหา : แยกความโดดเด่นเอกลักษณ์ประติมากรรมศิลปะแบบ

สุโขทัย 

✓ ✓ - 2 

ด้านเนื้อหา : ความเป็นมาและโครงสร้างของประติมากรรม - - ✓ 1 

ด้านการสร้างสรรค์ : ศึกษาองค์ความรู้เดิมแล้วนำไปพัฒนาต่อเป็น

ผลงานสร้างสรรค์ 

- - ✓ 1 

2.ข้อเสนอแนะในการ

ประยุกต์ใช้เนื้อหาเกี่ยวกับ

ศิลปวัฒนธรรมไทยร่วมกับ

การเรียนรู้ผ่านเกม 

ตอบคำถามแข่งขันในการเก็บคะแนน ✓ - - 1 

ช่วยกันทำภารกิจสวมบทบทจำลองสถานการณ์ ผจญภัย - ✓ - 1 

สร้างสรรค์ผลงานของตนเอง - ✓ ✓ 2 

ใช้เทคโนโลยีในสร้างการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น - - ✓ 1 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ที่สร้างข้ึน  คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

1.แนวทางการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ผ่านเกมร่วมกับ

การใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม

กับกลุ่มเป้าหมาย 

คำนึงถึงความพร้อมด้านอุปกรณ์และเทคโนโลยีที่เข้าถึงง่ายและ

สามารถใช้ได้จริง 

✓ ✓ - 2 

กลไกเกมไม่ควรยากและซับซ้อน ✓ ✓ - 2 

สร้างการไต่ระดับความยากของเกม - - ✓ 1 

มีผลลัพธ์ที่สามารถเห็นได้ชัดเจน ในรูปแบบคะแนน หรือ ชิ้นงาน ✓ - ✓ 2 

2.จัดทำกิจกรรมเด่ียวหรือ

กลุ่ม 

กิจกรรมกลุ่ม ✓ ✓ ✓ 3 

3.ระยะเวลาในการทำ

กิจกรรม 

20 นาที ✓ - - 1 

30 นาที - ✓ - 1 

30 – 40 นาที - - ✓ 1 

4.1จากประสบการณ์สอนมี

ปัญหาหรือข้อจำกัดในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

ความพรอ้มเรื่องของสือ่และอุปกรณ์ ✓ ✓ ✓ 3 

งบประมาณไม่เพยีงพอ  ✓ ✓ - 2 

ควบคุมระยะเวลาในการทำกจิกรรมยาก ✓ ✓ - 2 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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4.2วิธีแก้ปัญหา สร้างสื่อการสอนโดยใช้อุปกรณ์ผลิตเอง ✓ ✓ - 2 

สรุปข้อมูลหลังจากการทำกิจกรรม - ✓ - 1 

 

 

 

สรุปผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสอนศิลปะและสังคมศึกษาที่เคยมี

ประสบการณ์สอนกลุ่มวัยรุ่นตอนต้น (ต่อ) 
ประเด็นการสัมภาษณ ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านสื่อการเรียนรู ้ คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

1.1ปัญหาท่ีพบจากการจัดกจิกรรมโดย

ใช้สื่อการเรียนรู้ท่ีผ่านมาท้ังในรูปแบบ 

Online 

เด็กขาดความสนใจและการต่ืนตัวในการโต้ตอบระหว่างเรียน  ✓ ✓ - 2 

1.2ปัญหาท่ีพบจากการจัดกจิกรรมโดย

ใช้สื่อการเรียนรู้ท่ีผ่านมาท้ังในรูปแบบ 

Onsite  

ขาดความพร้อมของอุปกรณ์การทำกิจกรรมและสื่อประกอบการสอน ✓ ✓ - 2 

รูปแบบการสอนไม่เหมาะสม ต้องปรับเปลี่ยนพัฒนาตลอด - - ✓ 1 

2.1.1 ข้อดีในการใช้สื่อการเรียนรู้

ภายในพพิิธภัณฑ์ในรูปแบบเก่า 

การใช้ใบงานสามารถชีน้ำแนวทางการเรียนรู้ ได้ฝึกหาข้อมูลบันทึก

ผ่านการจด 

✓ ✓ - 2 

ประหยัดงบประมาณ - ✓ - 1 

ได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง - - ✓ 1 

2.1.2 ข้อเสียในการใช้สื่อการเรียนรู้

ภายในพพิิธภัณฑ์ในรูปแบบเก่า 

น่าเบ่ือ ✓ ✓ ✓ 3 

2.2.1 ข้อดีในการใช้สื่อการเรียนรู้

ภายในพพิิธภัณฑ์ในรูปแบบใหม ่

กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู ้ ✓ ✓ ✓ 3 

2.2.2 ข้อเสียในการใช้สื่อการเรียนรู้

ภายในพพิิธภัณฑ์ในรูปแบบใหม ่

มีน้อย เข้าถึงได้ยาก - ✓ - 2 

2.3 ข้อเสนอแนะถึงแนวทางในการ

นำมาพัฒนาปรับใช้ร่วมกนั 

สนับสนุนใหน้ำมาปรับใช้ร่วมกัน ✓ ✓ ✓ 3 

เพิ่มกิจกรรมท่ีสามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบได้ ✓ ✓ ✓ 3 

สร้างสื่อท่ีสามารถเข้าถึงง่าย และราคาไม่แพง ✓ ✓ - 2 

สร้างรูปแบบการนำเสนอท่ีน่าสนใจ ✓ ✓ - 2 

3.แนวทางการออกแบบนวัตกรรมการ

เรียนรู้ภายใต้ข้อจำกัดต่าง ๆ ในการ

สร้างนวัตกรรม เช่น สถานท่ี 

งบประมาณ ระยะเวลา 

ออกแบบเนื้อหาเกมให้กระชับในเวลาท่ีมีจำกัด ✓ - - 1 

กำหนดเวลาในการเล่นเกม - ✓ - 1 

คำนึงถึงความพร้อมของอุปกรณ์และสถานท่ี - ✓ - 1 

หาเครือข่ายในการสร้างนวัตกรรม - - ✓ 1 

ด้านการวัดประเมินผลการเรียนรู้ คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

1.การวัดประเมินผลด้านพุทธพิิสัย ทำแบบฝึกหัดทบทวน ไม่เกิน 10 ข้อ ✓ ✓ - 2 

การสัมภาษณ ์ - - ✓ 1 

การสะท้อนคิดผ่านการพูดคุย - - ✓ 1 

2.การวัดประเมินผลด้านจิตพิสัย ทำแบบสอบถามเพื่อประเมินการเห็นคุณค่าวัดจากความรู้สึก ✓ ✓ - 2 

สังเกตพฤติกรรมขณะทำกิจกรรม ✓ ✓ ✓ 3 

การสะท้อนคิดผ่านการเขียน - ✓ ✓ 2 

การสัมภาษณ ์ - ✓ ✓ 2 

ตัดสินจากความตั้งในในการทำชิ้นงาน ✓ ✓ ✓ 3 

แบบสังเกตพฤติกรรม ✓ - ✓ 2 

แบบสัมภาษณ ์ ✓ ✓ - 2 
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3.เครื่องมือท่ีเหมาะสมในการเก็บ

ข้อมูลเพื่อนำไปวัดการเห็นคุณค่า

ศิลปวัฒนธรรมไทย 

แบบสอบถาม - ✓ ✓ 2 

แบบสะท้อนคิด - - ✓ 1 

4.วิธีแทรกการวัดความรู้และการเห็น

คุณค่าในการทำกิจกรรมอย่างไรไม่ให้ผู้

ถูกประเมินรู้สึกเบ่ือ 

แทรกคำถามขณะท่ีบรรยาย ให้เด็กมีส่วนร่วมในการตอบคำถาม ✓ - - 1 

วัดความรู้จากการทำภารกิจภายในเกมสำเร็จ - ✓ ✓ 2 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 
ภาพการทดลองใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ฯประกอบการทำกิจกรรม และภาพผลงานของผู้เข้าร่วม

กิจกรรม 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ญาณาริณ พากเพียร 
วัน เดือน ปี เกิด 01 สิงหาคม 2540 
สถานที่เกิด พิษณุโลก 
วุฒิการศึกษา สาขาวิชาแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์ (เกียรตินิยมอันดับ 2) ภาควิชามีเดีย

อาร์ต คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าฯ
ธนบุรี 

ที่อยู่ปัจจุบัน 81 หมู่ 3 ตำบล ย่านยาว อำเภอสวรรคโลก จังหวัดสุโขทัย 64110 
ผลงานตีพิมพ์ 1) ญาณาริณ พากเพียร และ ขนบพร แสงวณิช. (2567). แนวทางการ

พัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนผสานความเป็นจริงเสริมที่
ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทยสำหรับ
วัยรุ่นตอนต้น. ใน ชำนาญ ปาณาวงษ ์(บก.), การวิจัยเพ่ือการพัฒนาทุน
มนุษย์ที่ยั่งยืน. รายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการระดับชาติ
ศึกษาศาสตร์วิจัย มหาวิทยาลัยนเรศวร ครั้งที ่11 (น. 292-312). 
https://www.conference.edu.nu.ac.th/index.php  
2) ญาณาริณ พากเพียร และ ขนบพรแสงวณิช. (2567, 26 สิงหาคม). การ
พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ทอยมิวซ์เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่ามรดกทาง
วัฒนธรรมในเด็กเจนแอลฟา. เอกสารนำเสนอในการประชุมวิชาการ 
Thailand Research Expo & Symposium 2567, กรุงเทพฯ, ประเทศ
ไทย. 

รางวัลที่ได้รับ 1) รางวัลระดับ “เหรียญทอง Gold Prize, Thailand” การประกวด 
DigiCon6 ASIA ครั้งที ่22 ปี 2563ผลงาน Short Animation ชื่อเรื่อง 
“Small Puppet”   
2) รางวัลระดับ “เหรียญทองแดง” ในการประกวดผลงานนวัตกรรมสาย
อุดมศึกษา ประจำปี2564 ด้านการพัฒนาคุณภาพชีวิตและเศรษฐกิจ
สร้างสรรค ์ในกิจกรรม Thailand Research Expo 2021 จัดโดย 
สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติวันที่ 25 พฤศจิกายน 2564 ณ โรงแรม
เซ็นทาราแกรนด์และบางกอกคอนเวนชัน เซ็นเตอร์เซ็นทรัลเวิลด์กรุงเทพฯ  
3) รางวัลติดดาว “ระดับ 3 ดาว” ในการประกวดผลงานนวัตกรรมสาย
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อุดมศึกษา กลุ่มท่ี 5 ด้านการพัฒนาคุณภาพชีวิตและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ในกิจกรรมการเพ่ิมศักยภาพและมาตรฐานบุคลากรอุดมศึกษา: บ่มเพาะและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรม วันที่ 31 มกราคม 
2567   
4) รางวัล “เหรียญทอง” การประกวดนวัตกรรม Thailand New Gen 
Inventors Awards 2023 ระดับอุดมศึกษา กลุ่มการท่องเที่ยว ผลงาน 
“ทอยมิวซ์ : ของเล่นการเรียนรู้มรดกทางวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ในจังหวัดสุโขทัย” จัด
โดย สำนักงานการวิจัยแห่งชาติ (วช.)  วันที่ 2 - 6 กุมภาพันธ์ 2567 ณ ศูนย์
ประชุมไบเทค บางนา กรุงเทพฯ  
5) รางวัล “ชนะเลิศอันดับ 1” การประกวด Chula innohack 
Empowering Thailand's Soft Power  ผลงาน “Toymuse : ชุดของเล่น
ขุดค้นโบราณคดีไทย”วันที่ 6 กรกฎาคม 2567 ณ ศูนย์การค้าพารากอน 
ปทุมวัน กรุงเทพฯ  
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