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ปีกำรศึกษำ : 2567 
บทคัดย่อภำษำไทย  

บทคัดย่อ 
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตรแ์บบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล

เพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ เป็นกำรวิจัยและ

พัฒนำ (Research & Development) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสังเครำะห์กรอบแนวคิดของ

สถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่อง

ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 2) เพื่อ

ออกแบบสถำปัตยกรรมของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโน

ทัศน์ 3) เพื่อพัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโน

ทัศน์ 4) เพื่อประเมินผลกำรใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโน

ทัศน์ ผู้ที่มีส่วนร่วมในงำนวิจัย  เป็นผู้เชี่ยวชำญทนี่มีควำมรู้ควำมสำมำรถในด้ำนกำรออกแบบและ

พัฒนำแพลตฟอร์มกำรเรียนรู้ รวมทั้งกำรเรียนกำรสอนที่มำจำกหลำกหลำยสถำบันจ ำนวน 7 ท่ำน 

โดยมีประชำกรกลุ่มตัวอย่ำงเป็นนักเรียนในระดับประกำศนียบัตรวิชำชีพชั้นปีที่ 1 จ ำนวน 30 คน 

มีเครื ่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยประกอบด้วย 1) ตำรำงวิเครำะห์สังเครำะห์เอกสำรและงำนวิจัยที่

เกี่ยวข้อง โดยใช้กำรบันทึก กำรตรวจสอบ กำรวิเครำะห์และกำรสังเครำะห์เอกสำร และงำนวิจัยที่

เกี่ยวข้อง เพื่อท ำกำรวิเครำะห์สังเครำะห์กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสรำ้ง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 2) สถำปัตยกรรมแพลตฟอร์ม

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อ
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สร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 3) แบบประเมินควำม

เหมำะสมของสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโน

ทัศน์  4) แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำร

เล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์           

5) แบบประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรูป้ระวัติศำสตรแ์บบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์เชงิบูรณำกำรในมติิ

มโนทัศน์ 6) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำร

เรียนรู ้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 7) แบบประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์จำกผลงำนนักเรียนโดยผู้สอน  8) แบบประเมินควำมพึง

พอใจของนักเรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์เชงิบูรณำกำรในมติิ

มโนทัศน์  

ผลกำรวิจัยพบว่ำ 

1. ผลกำรสังเครำะห์กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะและกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล ผู้วิจัยจึงสังเครำะห์ได้

เป็นกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้  1) ขั้นสร้ำง

ควำมสนใจ (Engagement) 2) ขั้นส ำรวจและค้นหำ (Exploration) 3) ขั้นอธิบำยและลงข้อสรุป 

(Explanation) 4) ขั้นขยำยควำมรู้ (Elaboration) 5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) และ6) ขั้นกำร

สะท้อนคิด (Reflection and Feedback) 

2. ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร

เรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  มีควำมเหมำะสมโดยรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด   

(mean = 4.85 , S.D. = 0.35)  

3. ผลกำรประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ทัศน์  มีควำมเหมำะสมโดยรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.52,  

S.D. = 0.55) 
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4. ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยแพลตฟอร์ม

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อ

สร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  ของกลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 

30 คน พบว่ำก่อนเรียนมีค่ำ (mean = 18.03, S.D. = 5.45) และหลังเรียนมีค่ำ (mean = 25.43, 

S.D. = 4.97) 

5. ผลกำรประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศนจ์ำก

ผลงำนนักเรียนและพฤติกรรมนักเรียนโดยผู้สอน หลังจำกที่ได้เรียนรู้ด้วยแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง
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ABSTRACT 
Virtual Museum for Inquiry-Based Historical learning with Digital Storytelling 

for Creating Integrated History Learning Experience in the Conceptual Dimension is 

a research and development (R&D) with the objectives of 1) to synthesize the 

conceptual framework of virtual museum architecture for Inquiry-Based Historical 

Learning with Digital Storytelling for Creating Integrated History Learning Experience 

in the Conceptual Dimension; 2) to design the architecture of virtual museum for 

Inquiry-Based Historical Learning with Digital Storytelling for Creating Integrated 

History Learning Experience in the Conceptual Dimension; 3) to develop a virtual 

museum platform for Inquiry-Based Historical Learning with Digital Storytelling for 

Creating Integrated History Learning Experience in the Conceptual Dimension; and 

4) to evaluate the use of virtual museum for Inquiry-Based Historical Learning with 

Digital Storytelling for Creating Integrated History Learning Experience in the 

Conceptual Dimension. The participants in the research are experts with knowledge 

and skills in designing and developing learning platforms, as well as teaching from 

various institutions, totaling 7 persons. The sample population is 30 first -year 

vocational certificate students. The research instruments consisted of 1) Document 

and related research synthesis analysis table, using recording, checking, analyzing 



 

 

 

จ 
 

and synthesizing documents and related research. To analyze and synthesize the 

inquiry-based learning combined with digital storytelling to create an integrated 

history learning experience in the conceptual dimension 2) The architecture of the 

virtual museum platform for Inquiry -Based Historical Learning with Digital 

Storytelling for Creating Integrated History Learning Experience in the Conceptual 

Dimension 3) The suitability assessment form of the virtual museum architecture 

for Inquiry-Based Historical Learning with Digital Storytelling for Creating Integrated 

History Learning Experience in the Conceptual Dimension        4) The virtual 

museum platform for Inquiry-Based Historical Learning with Digital Storytelling for 

Creating Integrated History Learning Experience in the Conceptual Dimension 5) The 

quality assessment form of the virtual museum platform for Inquiry-Based Historical 

Learning with Digital Storytelling for Creating Integrated History Learning Experience 

in the Conceptual Dimension 6) The achievement test before and after learning 

with the virtual museum for Inquiry -Based Historical Learning with Digital 

Storytelling for Creating Integrated History Learning Experience in the Conceptual 

Dimension 7) The assessment form of the integrated history learning experience in 

the conceptual dimension from students' work by the teacher 8) The assessment 

form of students' satisfaction with the virtual museum platform for Inquiry-Based 

Historical Learning with Digital Storytelling for Creating Integrated History Learning 

Experience in the Conceptual Dimension 

The research results found that 

1. The results of the synthesis of inquiry -based learning and digital 

storytelling The researcher therefore synthesized it into a learning method of 

inquiry combined with digital storytelling, consisting of 6 steps as follows: 1) 

Engagement, 2) Exploration, 3) Explanation, 4) Elaboration, 5) Evaluation, and 6 ) 

Reflection and Feedback.  

2. The results of the evaluation of the suitability of the virtual museum 

architecture for Inquiry-Based Historical Learning with Digital Storytelling for Creating 



 

 

 

ฉ 
 

Integrated History Learning Experience in the Conceptual Dimension showed the 

highest overall suitability (mean = 4.85, S.D. = 0.35).  

3. The results of the evaluation of the quality of the virtual museum 

platform for Inquiry-Based Historical Learning with Digital Storytelling for Creating 

Integrated History Learning Experience in the Conceptual Dimension The overall 

suitability was at the highest level (mean = 4.52, S.D. = 0.55). 

4. The results of the comparison of academic achievement before and after 

learning with the virtual museum platform for Inquiry-Based Historical Learning with 

Digital Storytelling for Creating Integrated History Learning Experience in the 

Conceptual Dimension of the sample group of 30 people found that before 

learning, there was a value (mean = 18.03, S.D. = 5.45) and after learning, there was 

a value (mean = 25.43, S.D. = 4.97). 

5. The results of the evaluation of the integrated history learning experience 

in the conceptual dimension from the students' work and student behavior by the 

teacher after learning with the virtual museum platform for Inquiry-Based Historical 

Learning with Digital Storytelling for Creating Integrated History Learning Experience 

in the Conceptual Dimension, with a full score of 20 points and 25 students who 

passed the evaluation criteria at the excellent and good levels,  accounting for 

83.33 percent. 

6. The results of the evaluation of student satisfaction with the virtual 

museum platform for Inquiry-Based Historical Learning with Digital Storytelling for 

Creating Integrated History Learning Experience in the Conceptual D imension 

Overall satisfaction was at the highest level (Mean = 4.75, S.D. = 0.60). 

 (Total 166 Pages) 
Keywords: Virtual Museum, Learning History, Inquiry-Based Learning, Digital 
Storytelling, History learning experience, Conceptual Dimension. 
          Advisor 
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 บทที่ 1 
บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ระบบกำรศึกษำของไทยเผชิญกับควำมท้ำทำยที่ส ำคัญในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่ำนมำ โดยเฉพำะอย่ำง

ยิ่งในกำรปรับตัวให้เข้ำกับแนวทำงกำรสอนสมัยใหม่และควำมก้ำวหน้ำทำงเทคโนโลยี ในช่วงทศวรรษ

ที่ผ่ำนมำ คะแนนสอบมำตรฐำนบ่งชี้ถึงกำรหยุดนิ่งหรือลดลงของผลกำรเรียนของนักเรียน ซึ่งสะทอ้น

ถึงปัญหำเชิงระบบในวิธีกำรสอน กำรออกแบบหลักสูตร และกำรเข้ำถึงกำรศึกษำที่มีคุณภำพ (OECD, 

2021) โดยรำยละเอียดของแต่ละปัญหำนั้นสำมำรถอธิบำยรำยละเอียดได้ดังนี ้ ปัญหำด้ำนควำม

เหลื่อมล ้ำเห็นได้จำกคุณภำพของระบบกำรศึกษำ มักจะไปกระจุกรวมอยู่ที่โรงเรียนตำมเมืองใหญ่ ท ำ

ให้กำรเรียนกำรสอนตำมพื้นที่ต่ำงจังหวัดนั้นไม่ได้มีมำตรำฐำนเทียบเท่ำกับโรงเรียนในเมืองได้  น ำมำ

สู่กำรเกิดปัญหำในด้ำนควำมไม่พร้อมของบุคลำกรทำงกำรศึกษำ กล่ำวคือ ในระบบกำรศึกษำไทยนั้น

ขำดแคลนบุคลำกรที่ได้มำตรฐำน เน่ืองจำกอำชีพผู้สอนขำดกำรดงึดูดในเรื่องของรำยได้ ท ำให้บุคคลที่

มีคุณภำพต่ำงก็หันไปประกอบอำชีพอื่น  เมื่อเป็นเช่นนี้ท ำให้เกิดปัญหำด้ำนโครงสร้ำงสูตรกำรเรียน

กำรสอน เพรำะหลักสูตรกำรสอนในปัจจุบันนั้นยังคงเป็นหลักสูตรแบบเดิม หรือที่เรำรู้จักกันทั่วไปว่ำ 

“กำรท่องจ ำ” ซึ่งหลักสูตรดังกล่ำวนี้ขำดกำรสอนทักษะใหม่ ๆ ที่จ ำเป็นกับปัจจุบันให้แก่นักเรียน เช่น 

ทักษะด้ำนดิจิทัล และกำรใช้เทคโนโลยีประกอบกำรเรียนรู้ เป็นต้น 

 ปัญหำต่ำง ๆ ที่กล่ำวมำข้ำงต้นส่งผลให้ กำรเรียนกำรสอนไม่เกิดกำรกระตุ้นให้เด็กนักเรียน

รู้จักกำรคิดวิเครำะห์อย่ำงมีเหตุมีผลและสร้ำงสรรค์ เมื่อเป็นเช่นนี้จึงจ ำเป็นต้องหำวิธีกำรที่สำมำรถ

ดึงดูดเด็กนักเรียนให้หันมำสนใจกำรศึกษำมำกขึ้น  ซึ่งวิธีดังกล่ำวก็คือกำรน ำเทคโนโลยี Metaverse 

มำใช้ในกำรศึกษำเป็นโอกำสที่จะปฏิวัติกำรเรียนรู้โดยกำรสร้ำงสภำพแวดล้อมแบบโต้ตอบที่สมจริง 

ซึ่งส่งเสริมกำรมีส่วนร่วมของนักเรียนและควำมเข้ำใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น กำรศึกษำบ่งชี้ว่ำควำมจริงเสมอืน 

(VR) และควำมจริงเสริม (AR) สำมำรถปรับปรุงกำรเรียนรู้เชิงพื้นที่ แรงจูงใจ และกำรท ำงำนร่วมกัน 

โดยเฉพำะในวิชำที่ต้องใช้กำรสร้ำงแนวคิดเชิงนำมธรรม (Lee & Xu, 2022) Metaverse ช่วยให้

นักเรียนสำมำรถส ำรวจเหตุกำรณ์ทำงประวัติศำสตร์ผ่ำนประสบกำรณ์จ ำลอง ส่งเสริมแนวทำง

กำรศึกษำประวัติศำสตร์ที ่น่ำสนใจและเป็นส่วนตัวมำกขึ ้น (Dalgarno & Lee, 2010) กล่ำวคือ 

น ำมำใช้ประโยชน์ในแง่ของกำรน ำเสนอชิ้นงำนในรูปแบบต่ำง ๆ ได้ เช่น น ำเสนอได้รวบรัดขึ้น ใส่เสียง 

หรือวิดีโอประกอบได้ และสุดท้ำยสำมำรถน ำเสนอได้อย่ำงทันสมัย รวดเร็ว มีประสิทธิภำพ อีกทั้งผู้ชม
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สำมำรถเข้ำถึงได้ตลอดเวลำเพียงแค่มีโทรศัพท์ คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ต ดังนั้นจึงสำมำรถดึงดูด

ควำมสนใจของผู้คนได้มำกยิ่งขึ้น เนื่องจำกเทคโนโลยีดังกล่ำวนี้ยังคงแปลกใหม่ และน่ำสนใจอยู่ใน

ปัจจุบัน (จิตรำนุท และ พิพัฒน์, 2565) 

 กำรเรียนกำรสอนในวิชำประวัติศำสตร์ไม่ได้เป็นที่นิยมมำกนักในห้องเรียน ท ำให้วิชำ

ประวัติศำสตร์เปรียบเสมือนวิชำทำงผ่ำน และไม่ได้มีควำมส ำคัญมำกนัก ส ำหรับนักเรียน เพรำะเป็น

วิชำที่มีแต่ควำมน่ำเบื่อ และเน้นไปที่กำรท่องจ ำเป็นส่วนใหญ่ แตกต่ำงจำกวิชำศิลปะที่แม้ว่ำจะมี

วิธีกำรที่ต้องท่องจ ำ แต่สำมำรถผลิกแพลง และสร้ำงสรรค์ผลงำนออกมำหลำกหลำย ซึ่งแตกต่ำงจำก

วิชำประวัติศำสตร์ในห้องเรียนที่มีแต่กำรสอนในรูปแบบเดิม แต่ถ้ำหำกใช้เทคโนโลยี Metaverse มำ

ประยุกต์ใช้กับกำรเรียนกำรสอนวิชำประวัติศำสตร์ก็จะสำมำรถเปลี่ยนแปลงรูปแบบกำรสอนให้

น่ำสนใจมำกขึ้นได้ เน่ืองจำกเรื่องรำวทำงประวัติศำสตร์สำมำรถถ่ำยทอดออกมำได้หลำยรูปแบบ เช่น 

บทควำม หรืองำนวิจัยทำงประวัติศำสตร์ และภำพยนตร์ หรือละครอิงประวัติศำสตร์ เป็นต้น ท ำให้

สำมำรถเข้ำถึงข้อมูลทำงประวัติศำสตร์ที่เป็นประโยชน์ต่อกำรเรียนในห้องเรียนผ่ำนสื่อต่ำง ๆ ข้ำงต้น 

โดยกำรน ำมำรวมกับ Metaverse เพื่อผสมผสำนให้เห็นภำพที่ชัดเจนมำกขึ้น อีกทั้งยังไม่น่ำเบื่อ

เหมือนบทเรียนในหลังสูตรเดิม ๆ ของวิชำประวัติศำสตร์ (กฤษชัย , 2564) และวิธ ีกำรสอน

ประวัติศำสตร์กำรเรียนกำรสอนประวัติศำสตร์ คือ กำรสร้ำงควำมเข้ำใจ “เหตุกำรณ์” ในเชิงกำรคิด

วิเครำะห์ควำมจริงในอดีต ประวัติศำสตร์จึงไม่ใช่เป็นเรื่องกำรสอนเนื้อหำรำยละเอียดซึ่งเป็นผลให้

ประวัติศำสตร์กลำยเป็นข้อมูลที่มำกมำยและน่ำเบื่อหน่ำย ผู้สอนผู้สอนประวัติศำสตร์ต้องเข้ำใจว่ำ

ข้อมูลส ำหรับประวัติศำสตร์ คือ “ฐำนควำมคิดเพื่อน ำไปสู่กำรวิเครำะห์เรื่องรำวที่ผ่ำนมำ” หำก

ผู้สอนผู้สอนเข้ำใจประวัติศำสตร์ในฐำนะเป็นหนึ่งในกลุ่มสำระกำรเรียนรู้สังคมศึกษำ ศำสนำและ

วัฒนธรรมที่ต้องกำรพัฒนำ “คน” ในบริบทของสังคมไทยและสังคมโลกอย่ำงมีประสิทธิภำพอำจ

สำมำรถลด ควำมเบื่อหน่ำยของนักเรียนลงได้ อีกทั้งยังเป็นกำรฝึกฝนนักเรียนให้เข้ำใจด้วยว่ำกำร

แสดงควำมคิดเห็น กำรวิพำกษ์วิจำรณ์ ต้องอยู่บนพื้นฐำน “ ข้อเท็จจริง” ไม่ใช่ข้อคิดเห็นหรือกำร

วิจำรณ์โดยไม่มีข้อมูลพื้นฐำน (กระทรวงศึกษำธิกำร,2554) 

 กำรเรียนรู้ตำมกำรสืบเสำะหำควำมรู้ ( Inquiry-Based Learning: IBL) ได้รับกำรยอมรับ

อย่ำงกว้ำงขวำงว่ำเป็นแนวทำงกำรศึกษำที่มีประสิทธิภำพซึ่งเน้นที่กำรคิดวิเครำะห์ กำรแก้ปัญหำ 

และกำรเรียนรู้เชิงรุก วิธีกำรนี้ช่วยให้นักเรียนสำมำรถส ำรวจเรื่องรำวทำงประวัติศำสตร์ผ่ำนกำรตั้ง

ค ำถำม กำรค้นคว้ำ และกำรวิเครำะห์ แทนที่จะท่องจ ำแบบท่องจ ำ (Bybee, 2009) กำรวิจัยแสดง
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เห็นว่ำ IBL ช่วยเพิ่มควำมสำมำรถของนักเรียนในกำรสร้ำงกำรตีควำมทำงประวัติศำสตร์ ประเมิน

แหล่งข้อมูล และพัฒนำทักษะกำรวิเครำะห์ ท ำให้เป็นกรอบงำนที่มีค่ำส ำหรับกำรศึกษำประวัติศำสตร์ 

(Barron & Darling-Hammond, 2008)กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะเป็นรูปแบบกำรเรียนที่พำนักเรียน

ไปสู่กำรพิจำรณำข้อโต้แย้งและข้อสงสัยต่ำงๆ ซึ่งจะก่อให้เกิดประเด็นค ำถำมที่ต้องกำรส ำรวจ

ตรวจสอบ และจะเป็นกระบวนกำรเช่นนี้ต่อเนื่องกันไปเรื่อย ๆ จนเรียกได้ว่ำเป็น วัฏจักรกำรสืบเสำะ 

(Inquiry cycle) ซึ ่งจะช่วยให้นักเร ียนเกิดกำรเร ียนรู ้และมีทักษะในกำรหำควำมรู ้ตำมหลัก

วิทยำศำสตร์ ซึ่งกำรเรียนแบบสืบเสำะหำควำมรู้ทั้ง 5 ขั้นตอนนั้น มีขั้นตอนในกำรด ำเนินกำรดังนี้ 1) 

กำรสร้ำงควำมสนใจ (Engagement) 2) กำรส ำรวจและค้นหำ (Exploration) 3) กำรอธิบำยและลง

ข้อสรุป (Explanation) 4) กำรขยำยควำมรู้ (Elaboration) และ5) กำรประเมินผล (Evaluation) 

(สถำบันส่งเสริมกำรสอนวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี, 2545) 

 ในขณะเดียวกัน กำรเล่ำเรื่องดิจิทัลก ำลังก้ำวขึ้นมำเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภำพในกำร

เปลี่ยนกำรเรียนรู้แบบดั้งเดิมให้กลำยเป็นประสบกำรณ์ที่มีชีวิตชีวำและน่ำสนใจ กำรเล่ำเรื่องดิจิทัล

ผสำนรวมองค์ประกอบมัลติมีเดีย เช่น รูปภำพ วิดีโอ และค ำบรรยำย เพื ่อสร้ำงเรื ่องรำวทำง

ประวัติศำสตร์ที่น่ำสนใจ ช่วยให้นักเรียนสำมำรถเชื่อมโยงกับเหตุกำรณ์ในอดีตได้ด้วยตนเองและ

เข้ำใจถึงควำมส ำคัญของเหตุกำรณ์เหล่ำนั้น (Robin, 2008) แนวทำงนี้ส่งเสริมกำรมีส่วนร่วมทั้งทำง

ปัญญำและอำรมณ์ ท ำให้เนื้อหำทำงประวัติศำสตร์เข้ำถึงได้ง่ำยขึ้นและมีควำมหมำยมำกขึ้น ทั้งนี้กำร

เล่ำเรื่องดิจิทัลเป็นกำรผลิตสื่อที่น ำวัสดุดิจิทัล เช่น คลิปวีดีโอ เสียง มำผสมผสำนระหว่ำงกำรเล่ำเรื่อง 

ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ท ำให้นักเรียนต้องมีควำมเข้ำใจ เนื้อหำและมีควำมสำมำรถในกำรที่จะเล่ำออกมำให้

คนเข้ำใจได้ กระบวนกำรนี้จะเปลี่ยนกำรเรียนรู้ จำกกำรที่นักเรียนเป็นผู้รับควำมรู้อย่ำงเดียว 

(Passive Learner) เป็นนักเรียนที่มีส่วนร่วม (Active Learner) และสำมำรถที่จะสร้ำงเนื้อหำใหม่ที่

ไม่เคยมีใครท ำมำก่อนได้ (เชษฐ, 2562) และMorra (2013) ได้น ำเสนอขั้นตอนในกำรเล่ำเรื่องแบบ

ดิจิทัล ประกอบด้วย 8 ขั ้นตอน ดังนี้ 1) น ำเสนอแนวคิด (Start with an Idea) น ำเสนอแนวคิด

ม ุ มมองท ี ่ แปลกใหม ่ เพ ื ่ อ ให ้ เ ร ื ่ อ งรำวน ่ ำสนใจ  2) ศ ึกษำค ้นคว ้ ำและรวบรวมข ้อมูล 

(Research/Explore/Learn) ศึกษำค้นคว้ำท ำควำมเข้ำใจ เรียนรู้เรื่องรำวที่น ำมำเล่ำอย่ำงละเอียดถี่

ถ้วน เพื่อสร้ำงเป็นควำมรู้พื้นฐำนในกำรสร้ำงเนื้อหำให้มีควำมน่ำสนใจ ขั้นตอนนี้นักเรียนต้องเรียนรู้

วิธีกำรในกำรประเมินควำมถูกต้องของข้อมูลอคติจำกกำร ค้นคว้ำหำข้อมูล และจัดระบบจัดเรียง

ข้อมูลที่มีควำมส ำคัญ 3) ขั้นของกำรเขียนสคริปต์ (Write/Script) พยำยำมเขียนเรียบเรียงเนื้อหำและ
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แก้ไข ปรับปรุงจนกว่ำจะได้เนื้อหำที่สมบูรณ์และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของกำรน ำเสนอเรื่องรำว 

4) ขั้นกำรวำงแผนและออกแบบสตอรี ่บอร์ด (Storyboard/Plan) เรื ่องรำวที่ดีส่วนหนึ่งมำ จำก

สคริปต์ที่ดี แต่ทั้งนี้มุมมองของกำรมองเห็นก็เป็นส่วนส ำคัญที่ท ำให้เรื่องรำวมีควำมน่ำสนใจกำร เขียน

สตอรี่บอร์ดเป็นขั้นตอนแรกที่ท ำให้เข้ำใจถึงกำรจัดวำงองค์ประกอบของเรื่องรำวทั้งภำพวิดีโอ และ

เสียง รวมทั้งกำรด ำเนินเรื่องทั้งหมดเพื่อควำมสะดวกในกำรแก้ไขปรับปรุงในภำยหลัง 5) กำรสร้ำง

และรวบรวมสื่อ (Gather and Create Images, Audio and Video) เป็นขั้นตอนของกำรสร้ำงและ

รวบรวมสื่อดิจิทัล ประกอบด้วยภำพ เสียง และวิดีโอ ซึ่งได้มำจำกสตอรี่ บอร์ด ซึ่งท ำให้ผู้สร้ำงได้

มองเห็นองค์ประกอบของสื่อที่ต้องจัดหำมำเพื่อให้กำรด ำเนินเรื่องรำวมีควำม สมบูรณ์และน่ำสนใจ

กำรน ำองค์ประกอบของสื่อดิจิทัลมำใช้ต้องค ำนึงถึงสิทธิ์ในกำรน ำมำใช้อย่ำง ถูกต้อง 6) จัดวำง

องค์ประกอบ (Put It All Together) จัดวำงองค์ประกอบทุกอย่ำงตำมสตอรี่บอร์ด ที่ออกแบบไว้อำจ

ใช้เกณฑ์กำรประเมินรูบริคส์ช่วยในกำรแก้ไขปรับปรุงเพื่อให้งำนมีควำมสมบูรณ์ มำกยิ่งขึ้น 7) กำร

เผยแพร่ (Share) ส่งเสริมให้มีกำรเผยแพร่ผลงำนผ่ำนสื่อออนไลน์เพื่อท ำให้ผู้เล่ำเรื่อง เกิดแรงจูงใจใน

กำรสร้ำงสรรค์ผลงำนให้ดีย ิ ่งขึ ้น และ8) กำรป้อนกลับและกำรสะท้อนคิด (Reflection and 

Feedback) กำรสะท้อนผลกำร เรียนรู้ทั้งจำกตนเองและผู้อื่น กำรอภิปรำยแสดงควำมคิดเห็นระหวำ่ง

กันจะช่วยให้ผู้เล่ำเรื่องสำมำรถ พัฒนำผลงำนและส่งเสริมกำรเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น กำรจัดกำรเรียนรู้แบบ

เน้นประสบกำรณ์เป็นกำรด ำเนินกำรอันจะช่วยให้นักเรียนเกิดกำรเรียนรู้ตำมเป้ำหมำย โดยให้

นักเรียนได้รับประสบกำรณ์ ที่จ ำเป็นต่อกำรเรียนรู้เรื่องที่เรียนรู้ก่อนแล้วจึงให้นักเรียนย้อนไป สังเกต

ทบทวนสิ่งที่เกิดขึ้น และน ำสิ่งที่เกิดขึ้นมำคิดพิจำรณำไตร่ตรองร่วมกันจนกระทั่งนักเรียนสำมำรถ

สร้ำงควำมคิดรวบยอดหรือสมมติฐำนต่ำง ๆ ในเรื่องที่เรียนรู้ แล้วจึงน ำควำมคิดหรือ สมมติฐำน

เหล่ำนั้นไปทดลองหรือประยุกต์ใช้ในสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ ต่อไป (ทิศนำ แขมมณี, 2558) 

 มโนทัศน์ หมำยถึง ควำมคิด ควำมเชื่อ หรือภำพรวมที่เกิดขึ้นในใจเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

ซึ่งอำจจะเป็นเรื่องของควำมคิดรวบยอด ควำมเข้ำใจทั่วไป หรือกำรมองเห็นภำพรวมของสิ่งนั้น ๆ 

ในทำงทฤษฎี มโนทัศน์เป็นกำรสร้ำงภำพในจินตนำกำรหรือในใจที่เกี่ยวข้องกับควำมคิด ควำมรู้ หรือ

ประสบกำรณ์ของบุคคล เช่นเดียวกับGuildford (1952) ได้ให้ควำมหมำยมโนทัศน์ไว้ว่ำมโนทัศน์เป็น

สัญลักษณ์อยำงหนึ่งที่ได้จำกประสบกำรณ์ของกำรพบเห็นสิ่งต่ำง ๆ โดยรู้จักแยกแยะสิ่งเหล่ำนั้น

ออกเป็นจ ำพวกและในจ ำพวกหนึ่ง ๆ จะมีลักษณะร่วมกันอยู่ สอดคล้องกับ McDonald. (1967) ได้

ให้ควำมหมำย มโนทัศน์ ไว้ว่ำ มโนทัศน์ คือควำม เข้ำใจและควำมคิดขั้นสุดท้ำยของคนคนหนึ่งที่มีต่อ
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สิ่งหนึ่ง ควำมคิดและควำมเข้ำใจนั้นเป็นนำมธรรมและเป็นข้อสรุปเกี่ยวกับเรื่องนั้นในระยะหนึ่งหรือ

ตลอดไปก็ได้ 

 กำรเรียนรู ้จำกประสบกำรณ์ช่วยเสริมวิธ ีกำรแบบดิจิทัลด้วยกำรเน้นกำรเรียนรู ้ผ่ำน

ประสบกำรณ์ตรง ทฤษฎีกำรเรียนรู้จำกประสบกำรณ์ของ Kolb (1984) แสดงให้เห็นว่ำนักเรียน

สำมำรถจดจ ำควำมรู้ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพมำกขึ้นเมื่อพวกเขำเข้ำร่วมในกระบวนกำรเรียนรู้ เช่น 

กำรเล่นตำมบทบำท กำรจ ำลองสถำนกำรณ์ และกำรแสดงประวัติศำสตร์แบบลงมือปฏิบัติจริง ซึ่ง

สอดคล้องกับทฤษฎีกำรศึกษำแบบสร้ำงสรรค์ซึ่งสนับสนุนกำรเรียนรู้ผ่ำนกำรกระท ำและกำรไตร่ตรอง 

(Falk & Dierking, 2000) มิติที่ส ำคัญของกำรศึกษำประวัติศำสตร์คือแนวทำงกำรเรียนรู้เชิงแนวคิด 

ซึ ่งเก ี ่ยวข้องกับกำรส่งเสริมทักษะกำรคิดเชิงประวัต ิศำสตร์และกำรพัฒนำจินตนำกำรเชิง

ประวัติศำสตร์ (Wineburg, 2001) กำรเรียนรู ้เชิงแนวคิดกระตุ ้นให้นักเรียนมองเหตุกำรณ์ทำง

ประวัติศำสตร์จำกมุมมองที่หลำกหลำย ช่วยให้พวกเขำเข้ำใจควำมสัมพันธ์เชิงเหตุและผลที่ซับซ้อน 

และผลกระทบทำงสังคม-กำรเมืองที่กว้ำงขึ้นของเรื่องเล่ำทำงประวัติศำสตร์ กำรบูรณำกำรกำรเรียนรู้

เชิงแนวคิดกับเมตำเวิร ์สและกำรเล่ำเร ื ่องแบบดิจิทัลช่วยให้ผู ้เร ียนสำมำรถสร้ำงบริบททำง

ประวัติศำสตร์ขึ้นใหม่และมีส่วนร่วมในกำรอภิปรำยเชิงวิพำกษ์เกี่ยวกับเหตุกำรณ์ในอดีตได้ (Levstik 

& Barton, 2011)  

 จำกควำมส ำคัญและสภำพปัญหำดังกล่ำวผู้วิจัยจึงเห็นว่ำ กำรน ำเทคโนโลยีกำรเรียนรู้

รูปแบบกำรจ ำลองภำพเสมือนจริง หรือ Metaverse และกำรสอนประวัติศำสตร์มำรวมกันก็จะ

สำมำรถผลิตสื่อกำรเรียนกำรสอนในวิชำประวัติศำสตร์ที่น่ำสนใจออกมำได้ กล่ำวคือ สำมำรถท ำให้

กำรเรียนกำรสอนในวิชำประวัติศำสตร์หลุดออกจำกกำรท่องจ ำแบบเดิม ๆ น ำไปสู่กำรเรียนกำรสอน

ในรูปแบบกำรท ำควำมเข้ำใจผ่ำนกำรเห็นภำพ และกำรน ำกระบวนกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะเข้ำมำเป็น

กระบวนกำรสอนจะช่วยให้นักเรียนมีประสบกำรณ์ในกำรศึกษำข้อมูลและกำรวิเครำะห์ข้อมูล รวมทั้ง

กำรน ำกำรเรียนรู้แบบเล่ำเรื่องดิจิทัลเข้ำมำเป็นกระบวนกำรในกำรถ่ำยทอดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัต ิศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ที ่จะช่วยให้นักเรียนสำมำรถเล่ำหรือถ่ำยทอด

ประสบกำรณ์ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพมำกยิ่งขึ ้น นอกจำกนี้ยังเป็นกำรเปลี่ยนมุมมองที่เกี ่ยวกับ

ประวัติศำสตร์ของคนไทยว่ำ เป็นสิ่งที่เข้ำถึงได้ยำก ให้กลำยเป็นสื่อที่เหมำะกับคนในปัจจุบันด้วยสื่อ

ออนไลน์ที่สำมำรถถ่ำยทอดออกมำอย่ำงเข้ำใจง่ำย และเข้ำถึงคนได้ทุกรูปแบบ แม้จะไม่สำมำรถ

เดินทำงไปยังสถำนที่จริงได้ แต่ก็ให้ควำมรู้สึกที่คล้ำยคลึงกันได้ ฉะนั้นกำรเผยแพร่ควำมรู้ทำง
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ประวัติศำสตร์ในรูปแบบนี้ ท ำให้ประวัติศำสตร์กลำยเป็นแหล่งควำมรู้ใกล้ตัวของทุกคน สร้ำงแรง

ดึงดูดให้นักเรียนสนใจควำมรู้ทำงประวัติศำสตร์   จึงท ำให้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์เหมำะสมกับกำรน ำเข้ำมำปรับใช้กับกำรเรียนกำรสอนจะช่วยให้นักเรียนเกิดควำมสนใจ

และอยำกที่จะเรียนมำกขึ้น  

1.2 วัตถุประสงค์การวิจยั 
 1.2.1 เพื่อสังเครำะห์องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ 

 1.2.2 เพื่อออกแบบสถำปัตยกรรมของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ 

 1.2.3 เพื่อพัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์ 

 1.2.4 เพื่อน ำไปทดลองใช้และประเมินผลกำรใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

  1.2.4.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

  1.2.4.2 เพื่อประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโน

ทัศน์ของนักเรียนเมื่อเรียนผ่ำนแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล 

  1.2.4.3 เพื่อประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือน

จริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำร

เรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์   
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1.3 สมมุตฐิานการวิจัย 
 1.3.1 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของสถำปัตยกรรมของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร

เรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์อยู่ในระดับมำก 

 1.3.2 ผลกำรประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์ เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์อยู่ในระดับมำก 

 1.3.3 นักเรียนที่เรียนด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.01 

 1.3.4 ผลประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ของ

นักเรียนเมื่อเรียนผ่ำนแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล ผ่ำนเกณฑ์กำรประเมินที่ร้อยละ 80 

 1.3.5 ผลประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรใช้งำนแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือน

จริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำร

เรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มีควำมพึงพอใจในกำรใช้งำนแพลตฟอร์มที่

พัฒนำขึ้น อยู่ในระดับมำก 

 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 กำรวิจัยเรื่องพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำ

เรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์จะมีกำร

ด ำเนินงำน ดังนี้ 

 1.4.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  

  1.4.1.1 ประชำกร คือ นักเรียนระดับประกำศนียบัตรวิชำชีพ โรงเรียนช่ำงฝีมือทหำร 

จังหวัดกรุงเทพมหำนคร ภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2567 จ ำนวน 7 ห้องเรียน รวม 210 คน 
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   1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่ำง คือ นักเรียนระดับประกำศนียบัตรวิชำชีพช่ำงไฟฟ้ำก ำลัง ชั้น

ปีที่ 1  โรงเรียนช่ำงฝีมือทหำร จังหวัดกรุงเทพมหำนคร ภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2567 จ ำนวน      

1 ห้องเรียน รวม 30 คน ได้จำกกำรเลือกแบบเจำะจง  

 1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย  

  1.4.2.1 ต ัวแปรต ้น แพลตฟอร ์มพ ิพ ิธภ ัณฑ์เสม ือนจร ิงส  ำหร ับกำรเร ียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล 

  1.4.2.2 ต ัวแปรตำม คือ ผลสัมฤทธิ ์ทำงกำรเร ียน ประสบกำรณ์กำรเร ียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ควำมพึงพอใจ   

 1.4.3 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ  

    เนื้อหำที่ใช้ในแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์  ประกอบด้วยเนื้อหำเรื่องรำวประวัติศำสตร์ชำติไทย จ ำนวน 4 หน่วย  ดังต่อไปนี้  

  1.4.3.1 หน่วยที่ 1 เรื่อง ประวัติศำสตร์ชำติไทยสมัยสุโขทัย 

  1.4.3.2 หน่วยที่ 2 เรื่อง ประวัติศำสตร์ชำติไทยสมัยอยุธยำ 

  1.4.3.3 หน่วยที่ 3 เรื่อง ประวัติศำสตร์ชำติไทยสมัยธนบุรี 

  1.4.3.4 หน่วยที่ 4 เรื่อง ประวัติศำสตร์ชำติไทยสมัยรัตนโกสินทร์  

 1.4.4 ระยะเวลำ จ ำนวน 9 สัปดำห์ สัปดำห์ละ 1 ชั่วโมง รวมเป็น 9 ชั่วโมง 

 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.5.1 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง หมำยถึง พิพิธภัณฑ์ที่น ำเทคโนโลยีจักวำลนฤมิตมำผสมผสำน

เข้ำกับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์ผ่ำนแหล่งเรียนรู้ ซึ่งท ำให้เกิดเป็นแหล่งเรียนรู้เสมือนจริงที่สำมำรถเข้ำ

ไปศึกษำได้ทุกเมื่อทุกเวลำ ไม่จ ำเป็นต้องเดินทำงไปยังสถำนที่จริง ได้ได้รับข้อมูลและประสบกำรณท์ี่

เหมือนจริง 

 1.5.2 กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์ หมำยถึง  กำรศึกษำและท ำควำมเข้ำใจเกี่ยวกับเหตุกำรณ์ 

บุคคล และกำรเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในอดีต ทั้งในระดับท้องถิ่น ระดับชำติ และระดับโลก กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์ช่วยให้เรำเข้ำใจพัฒนำกำรของสังคม วัฒนธรรม กำรเมือง เศรษฐกิจ และเทคโนโลยี 

รวมถึงกำรเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในแต่ละยุคสมัย นอกจำกนี้ กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์ยังช่วยให้เรำ
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พัฒนำทักษะกำรคิดวิเครำะห์ กำรตั้งค ำถำม กำรเชื่อมโยงข้อมูล และกำรวิเครำะห์แหล่งข้อมูลต่ำง ๆ 

ไม่ว่ำจะเป็นเอกสำร วัตถุโบรำณ หรือเรื่องรำวจำกปำกค ำของบุคคล ซึ่งช่วยให้เรำมีมุมมองที่กว้ำงข้ึน

ต่อกำรแก้ไขปัญหำในปัจจุบันและอนำคต 

 1.5.3 กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ  หมำยถึง กระบวนกำรเรียนรู้ที่นักเรียนมีบทบำทส ำคัญในกำร

ตั้งค ำถำม ค้นคว้ำ ส ำรวจ และหำค ำตอบด้วยตนเอง โดยที่ผู้สอนหรือผู้สอนท ำหน้ำที่เป็นผู้ชี้ แนะและ

สนับสนุนกำรเรียนรู้ แทนที่จะเป็นผู้ให้ข้อมูลโดยตรง กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะเป็นกำรส่งเสริมให้

นักเรียนคิดเชิงวิพำกษ์ มีควำมอยำกรู้และใช้กระบวนกำรวิจัยในกำรแก้ปัญหำ 

 1.5.4 กำรเล่ำเรื่องดิจิทัล หมำยถึง กำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ำมำสนับสนุนกำรเล่ำเรื่องรำว

ต่ำงๆ กำรถ่ำยทอดประสบกำรณ์ผ่ำนกำรเล่ำเรื่อง เช่น วิดิโอ โฆษณำ พอดแคสต์ โดยกำรผสมผสำน

ค ำพูดกับภำพ เพลง และองค์ประกอบมัลติมีเดียอื่นๆ เผื่อถ่ำยทอดเรื่องเล่ำที่มีควำมหมำย 

 1.5.5 ประสบกำรณ์กำรเรียนนรู้ประวัติศำสตร์ หมำยถึง กระบวนกำรที่นักเรียนได้รับควำมรู้ 

ควำมเข้ำใจ และควำมหมำยจำกเหตุกำรณ์ในอดีต ผ่ำนกิจกรรมกำรศึกษำ กำรค้นคว้ำ กำรคิด

วิเครำะห์ และกำรสร้ำงปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลทำงประวัติศำสตร์ ประสบกำรณ์นี้ไม่จ ำกัดอยู่เพียงแค่

กำรรับข้อมูลหรือท่องจ ำเหตุกำรณ์ แต่เป็นกำรที่นักเรียนได้ สัมผัส และ มีส่วนร่วม ในกำรเรียนรู้  

 1.5.6 มิติมโนทัศน์ หมำยถึง กำรรับรู้หรือกำรสร้ำงควำมเข้ำใจเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งใน

แง่มุมที่เป็นนำมธรรม โดยเป็นกำรตีควำมและสรุปภำพรวมที่เกิดจำกควำมคิด ควำมเชื่อ หรือ

ประสบกำรณ์ของบุคคล ซึ่งมโนทัศน์เป็นกำรสร้ำงภำพในจินตนำกำรที่เกี่ยวข้องกับควำมรู้และควำม

เข้ำใจเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งอำจเป็นแนวคิดทั่วไปที่ได้จำกประสบกำรณ์ในกำรพบเห็นและแยกแยะสิ่ง

ต่ำง ๆ ออกเป็นประเภทหรือกลุ่ม 

 

1.6 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 1.6.1 ได้แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

 1.6.2 นักเรียนเกิดควำมภำคภูมิใจและเกิดจิตส ำนึกควำมรักชำติหลังจำกได้เรียนผ่ำน

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  
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 1.6.3 เป็นแนวทำงในกำรสร้ำงและออกแบบแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร

เรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรูใ้ห้กับนักเรียนในรำยวชิำ

อื่นหรือเน้ือหำอื่นๆได้ 

 

1.7 กรอบแนวคิดการวจิัย 
 กำรวิจัยเรื ่องพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำน      

กำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มี

แนวคิดที่น ำมำใช้ในกำรวิจัย ประกอบด้วย พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Virtual Museum) กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์ (Learning History) กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ (Inquiry-Based Learning) กำรเล่ำเรื่อง

ดิจิทัล (Digital Storytelling) ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

( Integrated History Learning Experience in The Conceptual Dimension) ควำมพ ึ งพอใจ 

(Satisfaction) ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน (Learning Achievement)  โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 

 1.7.1 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Virtual Museum) 

 1.7.2 กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์ (Learning History) 

 1.7.3 กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ (Inquiry-Based Learning) 

 1.7.4 กำรเล่ำเรื่องดิจิทัล (Digital Storytelling) 

 1.7.5 ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ( Integrated 

History Learning Experience in The Conceptual Dimension) 

 1.7.6 ควำมพึงพอใจ (Satisfaction) 

 1.7.7 ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน (Learning Achievement) 

โดยสำมำรถอธิบำยกรอบแนวคิดดังภำพที่ 1 
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ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคดิกำรวิจัยพิพธิภัณฑ์เสมอืนจริงส ำหรับกำรเรียนรูป้ระวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรือ่งดิจิทลัเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวตัิศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทศัน์ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 ผู้วิจัยได้ศึกษำเอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับ

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ในหัวข้อต่ำง ๆ ดังนี้  

 2.1 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง  (Virtual Museum) 

  2.1.1 ควำมหมำยของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง   

  2.1.2. องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง   

 2.2 กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์  (Learning History) 

  2.2.1 ควำมหมำยของประวัติศำสตร์ 

 2.3 กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ (Inquiry-Based Learning) 

  2.3.1 ควำมหมำยของกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ 

  2.3.2 ขั้นตอนกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ 

 2.4 กำรเล่ำเรื่องดิจิทัล  (Digital Storytelling) 

  2.4.1 ควำมหมำยของกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล   

  2.4.2 ขั้นตอนของกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล   

 2.5 ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ (Learning Experience) 

  2.5.1 ควำมหมำยประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ 

 2.6 มโนทัศน์ (Conceptual Dimension) 

  2.6.1 ควำมหมำยของมโนทัศน์ 

  2.6.2 ขั้นตอนกำรสร้ำงมโนทัศน์ 

 2.7 งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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2.1 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง  (Virtual Museum) 
 2.1.1 ความหมายของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง  

  Mckenzie, J. (1997) ให้ควำมหมำยของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงไว้ว่ำ เป็นกำรเก็บ

รวบรวมสิ่งประดิษฐ์ทำงอิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงข้อมูลทุกอย่ำงที่เป็นลักษณะเสมือนที่สำมำรถท ำให้เป็น

ดิจิทัล กำรเก็บรวบรวมนี้รวมถึง ภำพเขียน ภำพวำด ภำพถ่ำย แผนภำพ กรำฟ เสียงบันทึก ส่วนหนึ่ง

ของวีดิทัศน์ บทควำมในหนังสือพิมพ์ บทสัมภำษณ์ ข้อมูลที่เป็นตัวเลข รวมถึงสิ่งของอื่น ๆ ที่สำมำรถ

บันทึกลงใน Server ของพิพิธภัณฑ์เสมือนได้อำจจะเป็นไปได้ว่ำสิ่งที่น ำเสนอในพิพิธภัณฑ์เสมือน

กลำยเป็นแหล่งทรัพยำกรที่ส ำคัญยิ่งในโลกและอำจเป็นไปได้ว่ำพิพิธภัณฑ์เสมือนยังด ำเนินกำรท ำงำน

เหมือนกับพิพิธภัณฑ์รูปแบบเดิม 

  Cavanaugh, J. (2006) กล่ำวว่ำ พิพิธภัณฑ์เสมือนหมำยถึงภำพ 3 มิติเสมือนจริง

เป็นแนวทำงน ำเสนอเพื่อตอบสนองควำมต้องกำรแก่ผู้ที่ไม่สำมำรถเดินทำงมำพิพิธภัณฑ์ได้ท ำให้ลด

ช่องว่ำงด้ำนระยะทำง เวลำและค่ำใช้จ่ำย แต่ไม่สำมำรถสัมผัสกับควำมเป็นจริงได้ แต่ก็ชดเชยได้ใน

เรื่องของควำมมีอิสระในกำรเห็นด้วยกำรจ ำลองสถำนที่จริงสิ่งของที่จ ำลองจำกของจริงและที่ส ำคัญที่

พิพิธภัณฑ์ไม่สำมำรถตอบสนองให้ได้ คือกำรดูวัตถุด้วยกำรหมุนวัตถุ สำมำรถดูใกล้ ๆ ได้แต่ในสถำนที่

จริงจะดูได้เพียงที่จัดแสดงให้ในมุมมองที่จัดให้เท่ำนั้น  

  2.1.2. องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง  

  กลว ัชร คล ้ำยนำค (2551: 22-23) กล่ำวถ ึงกำรออกแบบโครงสร ้ำงของสื่อ 

พิพิธภัณฑ์เสมือนเรือนไทลื้อมีขั้นตอน ดังนี้  

  1. Site Objective ขั้นตอนแรกของกำรออกแบบสื่อ คือกำรก ำหนดเป้ำหมำยของ

สื่อให้ชัดเสียก่อน เพื่อที่จะได้ออกแบบกำรใช้งำนได้ตรงกับเป้ำหมำยที่ได้ตั้งไว้และเป็นตัวก ำหนด

ขอบเขตกำรท ำงำนและกำรออกแบบสื่อ 

  2. User ก ำหนดกลุ ่มผู ้ใช้เป้ำหมำย ผู ้ออกแบบสื ่อจ ำเป็นต้องทรำบกลุ ่มผู ้ใช้ 

เป้ำหมำยที่เข้ำมำใช้สื่อ เพื่อที่จะได้ตอบสนองควำมต้องกำรของผู้ใช้ได้อย่ำงชัดเจน 

  3. User Needs หลังจำกที่ได้เป้ำหมำยและกลุ่มเป้ำหมำยแล้ว ล ำดับต่อไปคือกำร

ออกแบบสื่อเพื่อดึงดูดผู้ใช้ให้ได้นำนที่สุด ด้วยกำรสร้ำงสิ่งที่น่ำสนใจเพื่อดึงดูดผู้ใช้ทั่วไปแล้ว สิ่งที่ผู้ใช้

คำดหวังจำกกำรเข้ำชสื่อ ได้แก่ 

   - ข้อมูลและกำรใช้งำนที่เป็นประโยชน์ 
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   - ข่ำวและข้อมูลที่น่ำสนใจ 

   - กำรตอบสนองต่อผู้ใช้ 

   - ควำมบันเทิง 

  4. Content Requirements ก ำหนดหัวข้อของเนื้อหำที่ได้จำกกำรวิเครำะห์และ

จำกกำรศึกษำผู้ใช้ เพื่อควำมเข้ำใจของผู้ใช้และสะดวกในกำรใช้สื่อ 

  5. Information Architecture เป็นกำรออกแบบโครงสร้ำงของข้อมูล เพื่อสร้ำง

ควำมเข้ำใจระหว่ำงผู้ออกแบบกับเนื้อหำของสื่อ โครงกำรสร้ำง Site Map เพื่อแสดงกำรเชื่อมต่อของ

ข้อมูล 

  6. Information Design เป็นกำรออกแบบข้อมูล เพื่อให้ผู้ใช้มีควำมเข้ำใจเนื้อหำ

อย่ำงถูกต้องชัดเจน และสำมำรถใช้งำนสื่อได้ง่ำย ไม่ยุ่งยำกหรือซับซ้อนจนท ำให้น่ำเบื่อ ในส่วนนี้จะมี

กำรวำงระบบอยู่ 2 ส่วนได้แก่ Navigation Design (ออกแบบระบบน ำทำงส ำหรับผู้ใช้) และ Wire 

Frame Design (กำรออกแบบ จัดวำงแบ่งสัดส่ำวนในแต่ละหน้ำของสื่อ) 

  7. Visual Design คือ กำรออกแบบหน้ำตำของสื่อ ได้แก่ กรำฟฟิก ภำพประกอบ สี 

กำรจัดวำง องค์ประกอบศิลป์ เสียง เพื่อให้สื่อมีควำมน่ำสนใจและสวยงำม 

  อิทธิญำ อำจรักษำ. (2556). ได้ให้ข้ันตอนกำรสร้ำงพิพิธภัณฑ์เสมือน มีขั้นตอนดังนี้ 

  1. ขั้นตอนกำรวิเครำะห์ คือ ศึกษำรูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง กำรวิเครำะห์

ควำมต้องกำรและก ำหนดชอบข่ำยเนื้อหำ ก ำหนดจุดมุ่งหมำยและผลลัพธ์ของกำรเรียนรู้และวำงแผน

เพื่อวัดและประเมินผล 

  2. ขั้นออกแบบ คือ ออกแบบ กรำฟฟิก ภำพประกอบ สี กำรจัดวำง องค์ประกอบ

ศิลป์ เสียง เพื่อให้สื่อมีควำมน่ำสนใจและสวยงำม โดยมีกำรค ำนึงถึงควำมต้องกำรของผู้เข้ำใช้ ดังนี้ 

   - ข้อมูลและกำรใช้งำนที่เป็นประโยชน์ 

   - ข่ำวและข้อมูลที่สนใจ 

   - กำรตอบสนองต่อผู้ใช้ 

   - ควำมบันเทิง 

  3. ขั้นกำรพัฒนำ คือสร้ำงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เป็น 2 ส่วน หลักๆ คือ 

   3.1 ส่วนโครงสร้ำงของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ส ำคัญที่สุดเพรำะเป็นสวนที่

จะดึงดูดผู้ใช้ให้ติดตำมเน้ือหำที่เหลือ 
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   3.2 ส่วนเนื้อหำของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ได้แก่ เนื้อหำที่ให้เรียนรู้ กิจกรรม 

แบบประเมินกำรเรียนรู้ และควำมพึงพอใจของผู้เข้ำชม ซึ่งส่วนนี้ควรจะมีควำมกะทัดรัด และจัดเป็น

ระเบียบเพื่อให้มองเห็นข้อมูลได้รวดเร็ว พร้อมทั้งมีกำรจัดรูปแบบตัวอักษรอย่ำงเหมำะสม เพื่อท ำให้

เน้ือหำดูน่ำสนใจ 

  4. ขั้นกำรประเมินผล เป็นกำรน ำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงให้ผู้เชี่ยวชำญตรวจควำม

ถูกต้องและเหมำะสม 

  5. ขั้นกำรน ำไปใช้คือ กำรพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงปใช้กับกลุ่มตัวอย่ำง 

 

2.2 การเรยีนรู้ประวัติศาสตร์  (Learning History) 
 2.2.1 ความหมายของประวัติศาสตร์ 

  สมชำย (2546) ได้กล่ำวไว้ว่ำ จุดมุ่งหมำยในกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เพื่อท ำควำม

เข้ำใจอดีตในฐำนะเป็นกุญแจไขไปสู่ควำมเข้ำใจสภำพปัจจุบันและสำมำรถด ำรงชีวิตอย่ำงรอบคอบใน

ปัจจุบันและอนำคต ด้วยแนวทำงกำรใช้ประวัติศำสตร์ในชีวิตประจ ำวัน 

  รัชนีกร (2547) ได้กล่ำวไว้ว่ำ จุดมุ ่งหมำยในกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์เพื ่อน ำ

เหตุกำรณ์ที่เกิดขึ้นของประวัติศำสตร์ไทยมำเป็นตัวอย่ำงในชีวิตประจ ำวัน ทั้งด้ำนเศรษฐกิจ สังคม 

กำรเมือง เพื่อแยกแยะควำมผิดชอบชั่วดี สิ่งที่ควรปฏิบัติ หรือไม่ควรปฏิบัติ ทั้งนี้ต้องอยู่บนพื้ นฐำน

ของควำมเป็นจริง เพื่อใช้ในกำรแก้ปัญหำตนเอง สังคม และประเทศชำติ 

  ส ำนักวิชำกำรและมำตรฐำนกำรศึกษำ (2555) ได้ให้ประโยชน์ของกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์ดังนี้ 

 1. ประวัติศำสตร์สอนให้รู้จักตนเองรู้ประวัติควำมเป็นมำของท้องถิ่นและประเทศชำติของตน 

เข้ำใจพัฒนำกำรของผู้คนที่อำศัยอยู่ในแผ่นดินไทยตั้งแต่อดีต และควำมรุ่งเรืองที่วิวัฒนำกำรสืบทอด

มำอย่ำงต่อเน่ืองจนถึงปัจจุบัน  

 2. ประวัติศำสตร์ สร้ำงจิตส ำนึกในควำมเป็นชำติ เกิดควำมรักควำมภำคภูมิใจ ในบรรพบุรุษ

ที่ก่อตั้งชำติบ้ำนเมือง ยังควำมเป็นปึกแผ่นด ำรงเอกรำชมำจนปัจจุบัน กำรสืบทอดขนบธรรมเนียม

ประเพณี ศิลปวัฒนธรรมที่คงควำมเป็นเอกลักษณ์ ซึ่งถือเป็นหน้ำที่ คนรุ่นหลังจะต้องสืบทอดให้คงอยู่

ตลอดไป 
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 3. ประวัติศำสตร์ ส่งเสริมนักเรียนให้เป็นนักคิด มีเหตุมีผล เพรำะกระบวนกำรศึกษำทำง

ประวัติศำสตร์หรือวิธีกำรทำงประวัติศำสตร์มุ่งเสริมสร้ำงจิตใจให้ใฝ่รู้ (Inquiring Mind) ตั้งค ำถำม

ค้นคว้ำหำค ำตอบโดยศึกษำจำกหลักฐำนที่เกี่ยวข้องให้ครบถ้วน วิเครำะห์กลั่นกรอง ข้อเท็จจริง และ

สรุปผลกำรสืบค้นอย่ำงมีเหตุผล 

 4. ประวัติศำสตร์ เป็นบทเรียนจำกอดีต ท ำให้ผู้คนในสังคมได้เรียนรู้ควำมเป็นมำในสังคมใน

พื้นที่และบริบทของเวลำต่ำงๆ กัน เห็นบทเรียนในอดีตที่มีทั้งควำมส ำเร็จและ ควำมล้มเหลวเพื่อเป็น

เครื่องเตือนใจ และช่วยตัดสินใจที่จะด ำเนินกำรในเรื ่องที่เกี ่ยวข้องกับสังคมและชำติบ้ำนเมือง 

บทเรียนในอดีตจะช่วยสร้ำงควำมรู้สึกร่วมในชะตำกรรมให้กับคนในสังคมเดียวกัน ปลูกฝังควำมรู้สึ ก

ในควำมเป็นชำติ หวงแหนอิสรภำพ และเอกรำชของชำติตน 

  กระทรวงศึกษำธิกำร (2554) ได้แนะวิธีกำรสอนประวัติศำสตร์กำรเรียนกำรสอน

ประวัติศำสตร์ คือ กำรสร้ำงควำมเข้ำใจ “เหตุกำรณ์” ในเชิงกำรคิดวิเครำะห์ควำมจริงในอดีต 

ประวัติศำสตร์จึงไม่ใช่เป็นเรื่องกำรสอนเน้ือหำรำยละเอียดซึ่งเป็นผลให้ประวัติศำสตร์กลำยเป็นข้อมูล

ที่มำกมำยและน่ำเบื่อหน่ำย ผู้สอนผู้สอนประวัติศำสตร์ต้องเข้ำใจว่ำข้อมูลส ำหรับประวัติศำสตร์ คือ 

“ฐำนควำมคิดเพื่อน ำไปสู่กำรวิเครำะห์เรื่องรำวที่ผ่ำนมำ” หำกผู้สอนผู้สอนเข้ำใจประวัติศำสตร์ใน

ฐำนะเป็นหนึ่งในกลุ่มสำระกำรเรียนรู้สังคมศึกษำ ศำสนำและวัฒนธรรมที่ต้องกำรพัฒนำ “คน” ใน

บริบทของสังคมไทยและสังคมโลกอย่ำงมีประสิทธิภำพอำจสำมำรถลด ควำมเบื่อหน่ำยของนักเรียน

ลงได้ อีกทั้งยังเป็นกำรฝึกฝนนักเรียนให้เข้ำใจด้วยว่ำกำรแสดงควำมคิดเห็น กำรวิพำกษ์วิจำรณ์ ต้อง

อยู่บนพื้นฐำน “ ข้อเท็จจริง” ไม่ใช่ข้อคิดเห็นหรือกำรวิจำรณ์โดยไม่มีข้อมูลพื้นฐำน 

 

2.3 การเรยีนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry-Based Learning) 
 2.3.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

  สุวัฒก์ นิยมค้ำ (2531) ได้ให้ควำมหมำยของ กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำ

ควำมรู ้ หมำยถึง กำรสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนแสวงหำควำมรู ้ด้วยตนเอง โดยใช้วิธีกำรและ

กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ เป็นเครื่องมือในกำรค้นหำควำมรู้ที่นักเรียนยังไม่เคยมีควำมรู้นั้นมำ

ก่อน  
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  ภพ เลำหไพบูลย์ (2542) ได้ให้ควำมหมำยของ กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำ

ควำมรู้ หมำยถึง วิธีกำรสอนที่เน้นกระบวนกำรแสวงหำควำมรู้ที่จะช่วยให้นักเรียนได้ค้นพบควำมจริง

ต่ำง ๆ ด้วยตนเอง เพื่อให้นักเรียนได้มีประสบกำรณ์ตรงในกำรเรียนรู้เนื้อหำวิชำ  

  ทิศนำ แขมมณี (2553) ได้ให้ควำมหมำยของ กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำ

ควำมรู้ หมำยถึง กำรด ำเนินกำรเรียนกำรสอน โดยผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนเกิดค ำถำม เกิดควำมคิด 

และลงมือเสำะแสวงหำควำมรู้ เพื่อน ำมำประมวลหำค ำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง โดยที่ผู้สอนช่วย

อ ำนวยควำมสะดวกในกำรเรียนรู้ในด้ำนต่ำง ๆ ให้แก่นักเรียน 

  วีณำ ประชำกูล และประสำท เนืองเฉลิม (2553) ได้ให้ควำมหมำยของกำรเรียนรู้

แบบสืบเสำะหำควำมรู้ คือ กระบวนกำรเรียนรู้ที่เน้นกำรพัฒนำควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ ด้วย

วิธีกำรกำรฝึกให้นักเรียนศึกษำค้นคว้ำหำควำมรู้ โดยผู้สอนมีบทบำทในกำรตั้งถำมเพื่อกระตุ้นให้ 

นักเรียนได้ใช้กระบวนกำรทำงควำมคิด หำเหตุผลจนค้นพบควำมรู้หรือแนวทำงแก้ไขปัญหำที่ถูกตอ้ง

ได้ด้วยตนเอง แล้วสรุปผลออกมำเป็นหลักกำรหรือวิธีกำรกำรในกำรแก้ปัญหำและสำมำรถน ำไป

ประยุกต์ใช้ประโยชน์ได้ 

  Good, C. V. (1973) ได้ให้ควำมหมำยของ กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำควำมรู้ 

หมำยถึง เทคนิคในกำรจัดกำรเรียนรู้ โดยกำรกระตุ้นให้นักเรียนเกิดควำมอยำกรู้อยำกเห็น และ

พยำยำมค้นหำค ำตอบด้วยตนเอง 

   Nagalski. J. L. (1980) ได้ให้ควำมหมำยของ กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำ

ควำมรู้ หมำยถึง กำรแสวงหำค ำตอบ โดยอำศัยกำรแก้ปัญหำวิทยำศำสตร์อย่ำงเป็นระบบจำก

กำรศึกษำ 

 2.3.2 ขั้นตอนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

  Bybee et al. (2006) ได้นิยำมควำมหมำยในแต่ละขั ้นตอนกำรเรียนรู ้แบบสืบ

เสำะหำควำมรู้ 5 ขั้นไว้ดังนี ้

  ขั้นที่ 1 ขั้นสร้ำงควำมสนใจ (Engagement) ผู้สอนเข้ำถึงควำมรู้เก่ำของนักเรียน

และช่วยให้นักเรียนสนใจในมโนมติใหม่ด้วยกิจกรรมสั้น ๆ ที่กระตุ้นควำมอยำกรู้อยำกเห็นและ

ตรวจสอบควำมรู้เดิม กิจกรรมควรเชื่อมระหว่ำงควำมรู้เดิมกับควำมรู้ใหม่ แสดงมโนมติก่อนหน้ำ

ออกมำ และจัดระเบียบควำมคิดที่มีต่อผลกำรเรียนรู้ของกิจกรรม 
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  ขั้นที่ 2 ขั้นส ำรวจและค้นหำ (Exploration) ผู้สอนเตรียมกิจกรรมให้นักเรียนส ำรวจ

และค้นหำอำจจะเป็นกำรทดลองที่ช่วยนักเรียนได้ใช้ควำมรู้เก่ำในกำรสร้ำงควำมคิดใหม่ ส ำรวจและ

ค้นหำข้อสงสัย และออกแบบวิธีกำรหำค ำตอบ 

  ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบำยและลงข้อสรุป (Explanation) ขั้นอธิบำยและลงข้อสรุปจะมุ่งไป

ที่มุมมองของนักเรียนหลังจำกผ่ำนกำรสร้ำงควำมสนใจและกำรส ำรวจค้นหำโดยเปิดโอกำสให้นักเรียน

แสดงควำมเข้ำใจ ทักษะกระบวนกำร หรือพฤติกรรม ในขั้นนี้ผู้สอนคอยช่วยแนะน ำให้นักเรียน รวม

ไปถึงผู้สอนอธิบำยให้นักเรียนมีควำมเข้ำใจที่ลึกมำกขึ้นซ่ึงเป็นส่วนที่ส ำคัญของขั้นนี้ 

  ขั้นที่ 4 ขั้นขยำยควำมรู้ (Elaboration) ผู้สอนเปิดโอกำสให้นักเรียนน ำควำมเข้ำใจ

และทักษะไปใช้กับสถำนกำรณ์ใหม่ด้วยกิจกรรมเพิ่มเติมเพื่อนักเรียนจะได้มีควำมเข้ำใจข้อมูลและ

ทักษะที่มำกขึ้น 

  ขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน (Evaluation) ขั้นกำรประเมินเป็นขั้นที่นักเรียนจะถูกประเมิน

ควำมเข้ำใจและควำมสำมำรถเพื่อผู้สอนจะได้ทรำบถึงควำมก้ำวหน้ำและผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนว่ำ

เป็นไปตำมของวัตถุประสงค์ในกำรเรียนหรือไม่  

  สถำบันส่งเสริมกำรสอนวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี (2545) ได้นิยำมควำมหมำยใน

แต่ละขั้นตอนกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำควำมรู้ 5 ขั้น ไว้ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 กำรสร้ำงควำมสนใจ (Engage) เป็นกำรน ำเข้ำสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจ ซึ่ง

อำจเกิดขึ้นเองจำกควำมสงสัยหรือควำมสนใจของตัวนักเรียนเอง หรือเกิดจำกกำรอภิปรำยภำยใน

กลุ่ม เรื่องที่น่ำสนใจอำจมำจำกเหตุกำรณ์ที่ก ำลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลำนั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับ

ควำมรู้เดิมที่เพิ่งเรียนมำรู้มำแล้วเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้ำงค ำถำม ก ำหนดประเด็นที่จะศึกษำ ใน

กรณีที่ยังไม่มีประเด็นใดน่ำสนใจ ผู้สอนอำจจะจัดกิจกรรมหรือสถำนกำรณ์เพื่อกระตุ้น ยั่วยุ หรื อท้ำ

ทำยให้นักเรียนตื่นเต้น สงสัย ใคร่รู้ อยำกรู้อยำกเห็น หรือขัดแย้ง เพื่อน ำไปสู่กำรแก้ปัญหำ กำรศึกษำ

ค้นคว้ำ หรือกำรทดลอง แต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียนยอมรับประเด็นหรือปัญหำที่ผู้สอนก ำลังสนใจเป็น

เรื่องที่จะศึกษำ สำมำรถจัดกำรเรียนรู้ได้หลำยแบบ เช่น กำรสำธิต กำรทดลอง กำรน ำเสนอข้อมูล 

กำรเล่ำเรื่องหรือเหตุกำรณ์ กำรให้ค้นคว้ำหรืออ่ำนเรื่อง กำรอภิปรำยหรือพูดคุย กำรสนทนำ กำรใช้

เกม กำรใช้สื่อวัสดุอุปกรณ์ กำรสร้ำงสถำนกำรณ์หรือปัญหำที่น่ำสนใจที่น่ำสงสัยแปลกใจ 
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  ขั้นที่ 2 กำรส ำรวจและค้นคว้ำ (Explore) นักเรียนด ำเนินกำรส ำรวจ ทดลอง ค้นหำ 

และรวบรวมข้อมูล วำงแผนก ำหนดกำรส ำรวจตรวจสอบ หรือออกแบบกำรทดลอง ลงมือปฏิบัติ เช่น 

กำรสังเกต กำรวัด กำรทดลอง กำรรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือปรำกฎกำรณ์ต่ำง ๆ 

  ขั้นที่ 3 กำรอธิบำย (Explain) นักเรียนน ำข้อมูลที่ได้จำกกำรส ำรวจและค้นหำมำ

วิเครำะห์แปลผล สรุปและอภิปรำย พร้อมทั้งน ำเสนอผลงำนในรูปแบบต่ำง ๆ ซึ่งอำจเป็นรูปวำด 

ตำรำง แผนผัง ผลงำนมีควำมหลำกหลำย สนับสนุนสมมติฐำนที่ตั้งไว้หรือโต้แย้งกับสมมติฐำนที่ตั้งไว้ 

หรือไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ก ำหนดไว้ โดยมีกำรอ้ำงอิงควำมรู้ประกอบกำรให้เหตุผลสมเหตุสมผล 

กำรลงข้อสรุปถูกต้องเชื่อถือได้ มีเอกสำรอ้ำงอิงและหลักฐำนชัดเจน 

  ขั้นที่ 4 กำรขยำยควำมรู้(Elaborate)  

   1. ผู้สอนจัดกิจกรรมหรือสถำนกำรณ์ เพื่อให้นักเรียนมีควำมรู้ลึกซึ ้งขึ้น 

หรือขยำยกรอบควำมคิดกว้ำงขึ้นหรือเชื่อมโยงควำมรู้เดิมสู่ควำมรู้ใหม่หรือน ำไปสู่กำรศึกษำค้นคว้ำ 

ทดลอง เพิ่มขึ้น เช่น ตั้งประเด็นเพื่อให้นักเรียน ชี้แจงหรือร่วมอภิปรำยแสดงควำมคิดเห็นเพิ่มเติมให้

ชัดเจนยิ่งขึ้น ซักถำมให้นักเรียนชัดเจนหรือกระจ่ำงในควำมรู้ที่ได้หรือเชื่อมโยงควำมรู้ที่ได้กับควำมรู้

เดิม  

   2. นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม เช่น อธิบำยและขยำยควำมรู้เพิ่มเติมมี

ควำมละเอียดมำกขึ้น ยกสถำนกำรณ์ ตัวอย่ำง อธิบำยเชื่อมโยงควำมรู้ที่ได้เป็นระบบและลึกซึ้งยิ่งข้ึน 

หรือสมบูรณ์ละเอียดขึ้น น ำไปสู่ควำมรู้ใหม่หรือควำมรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ประยุกต์ควำมรู้ที่ได้ไปใช้ในเรื่อง

อื่นหรือสถำนกำรณ์อื่น ๆ หรือสร้ำงค ำถำมใหม่และออกแบบกำรส ำรวจ ค้นหำ และรวบรวมเพื่อ

น ำไปสู่กำรสร้ำงควำมรู้ใหม่  

  ขั้นที่ 5 กำรประเมิน (Evaluate)  

   1. นักเรียนระบุสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ทั้งด้ำนกระบวนกำรและผลผลิต  

   2. นักเรียนตรวจสอบควำมถูกต้องของควำมรู้ที่ได้ เช่น วิเครำะห์วิจำรณ์

แลกเปลี่ยนควำมรู้ซึ ่งกันและกัน คิดพิจำรณำให้รอบคอบทั้งกระบวนกำรและผลงำน อภิปรำย 

ประเมินปรับปรุง เพิ่มเติมและสรุป ถ้ำยังมีปัญหำ ให้ศึกษำทบทวนใหม่อีกครั้ง อ้ำงอิงทฤษฎีหรือ

หลักกำรและเกณฑ์ เปรียบเทียบผลกับสมมติฐำน เปรียบเทียบควำมรู้ใหม่กับควำมรู้เดิม  

   3. นักเรียนทรำบจุดเด่น จุดด้อยในกำรศึกษำค้นคว้ำ หรือทดลอง 
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  วัฒนำพร ระงับทุกข์ (2545) ได้ระบุขั้นตอนของกิจกรรมแบบสืบเสำะหำควำมรู้ไว้   

5 ขั้น ดังนี้  

  1. สร้ำงควำมสนใจ คือ กำรจัดสถำนกำรณ์หรือเรื่องรำวที่น่ำสนใจ เพื่อกระตุ้นให้ 

นักเรียนสังเกต สงสัยในเหตุกำรณ์หรือเรื่องรำว และกระตุ้นให้นักเรียนสร้ำงค ำถำม ก ำหนดประเด็นที่

จะ ศึกษำ  

  2. ขั้นส ำรวจและค้นหำ คือ นักเรียนวำงแผนก ำหนดแนวทำงกำรส ำรวจ ตรวจสอบ 

ตั้งสมมติฐำน และก ำหนดทำงเลือกที่เป็นไปได้ เน้นให้นักเรียนลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 

หรือ ปรำกฏกำรณ์ต่ำง ๆ วิธีกำรตรวจสอบอำจท ำได้หลำยวิธี เช่น กำรทดลอง กำรท ำกิจกรรม

ภำคสนำม ศึกษำข้อมูลจำกแหล่งอ้ำงอิงหรือแหล่งข้อมูลต่ำง ๆ เพื่อให้ได้ข้อมูลที่เพียงพอ สรุปสิ่งที่

คำดว่ำจะเป็น ค ำตอบของปัญหำนั้น 

   3. อธิบำยและลงข้อสรุป คือ นักเรียนน ำข้อมูลที่ได้มำวิเครำะห์ แปลผล สรุปผล 

และน ำเสนอผลในรูปแบบต่ำง ๆ กำรค้นพบในขั้นนี้อำจสนับสนุน ขัดแย้ง หรือไม่เกี ่ยวข้องกับ

สมมติฐำน ที่ตั้งไว้ ไม่ว่ำจะอยู่ในรูปแบบใดก็สำมำรถสร้ำงควำมรู้ และสนับสนุนให้เกิดกำรเรียนรู้  

  4. ขยำยควำมรู้ คือ นักเรียนน ำข้อมูลที่สร้ำงขึ ้นไปเชื่อมโยงกับควำมรู้เดิมหรือ

แนวคิด ที่ได้จำกกำรศึกษำค้นคว้ำเพิ่มเติม หรือน ำข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบำยเหตุกำรณ์อื่น ๆ  

  5. ประเมิน คือ เป็นกำรประเมินกำรเรียนรู้ด้วยกระบวนกำรต่ำง ๆ ว่ำนักเรียนมี

ควำมรู้อะไรบ้ำง อย่ำงไร และมีมำกน้อยเพียงใด น ำไปสู่กำรน ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอื่น ๆ 

  กระทรวงศึกษำธิกำร (2546) ได้แบ่งขั้นตอนในกำรสอนแบบสืบเสำะหำควำมรู้ไว้    

5 ขั้นตอน ได้แก่  

  1. ขั้นสร้ำงควำมสนใจ (Engagement) เป็นขั้นกำรน ำเข้ำสู ่บทเรียนหรือเรื ่องที่ 

สนใจซึ่งเกิดขึ้นเองจำกควำมสงสัย หรืออำจเริ่มจำกควำมสนใจของตัวนักเรียนหรือเกิดจำกอภิปรำย

ในกลุ่ม เรื่องที่น่ำสนใจอำจจะมำจำกเหตุกำรณ์ในช่วงนั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับควำมรู้เดิมที่เพิ่ง

เรียนมำแล้ว เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้ำงค ำถำม ก ำหนดประเด็นที่จะศึกษำ ผู้สอนอำจให้ศึกษำ 

จำกสื่อต่ำง ๆ หรือเป็นผู้กระตุ้นด้วยกำรเสนอประเด็นขึ้นมำก่อน 

   2. ขั้นส ำรวจและค้นหำ (Exploration) เป็นขั้นที่มีกำรวำงแผนก ำหนดแนวทำงใน 

กำรส ำรวจ ตรวจสอบ ตั้งสมมติฐำน ก ำหนดทำงเลือกที่เป็นไปได้หลำยวิธี เช่น ท ำกำรทดลอง ท ำ
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กิจกรรมภำคสนำม กำรใช้คอมพิวเตอร์เพื่อช่วยในกำรสร้ำงสถำนกำรณ์จ ำลอง กำรศึกษำหำข้อมูล 

จำกเอกสำรอ้ำงอิง หรือจำกแหล่งข้อมูลต่ำง ๆ เพื่อให้ได้ข้อมูลที่เพียงพอที่จะใช้ในข้ันต่อไป  

  3. กำรอธิบำยและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นขั้นกำรน ำข้อมูลที่ได้มำวิเครำะห์ 

แปลผลสรุปผลและน ำเสนอผลในรูปแบบต่ำง ๆ เช่น บรรยำย สร้ำงแบบจ ำลอง รูปวำด สร้ำงตำรำง 

ฯลฯ กำรค้นพบในขั้นนี้เป็นไปได้หลำยทำง เช่น สนับสนุนสมมติฐำนที่ตั้งไว้ โต้แย้งกับสมมติฐำนที่ตั้ง

ไว้ หรือไม่เกี่ยวกับประเด็นที่ตั้งไว้แต่ผลที่ได้จะอยู่ในรูปใดก็สำมำรถสร้ำงควำมรู้และช่ว ยให้เกิดกำร

เรียนรู้ได้ 

   4. กำรขยำยควำมรู้ (Elaboration) เป็นขั้นกำรน ำควำมรู้ที่สร้ำงขึ้นไปเชื่อมโยงกับ 

ควำมรู ้เดิมหรือแนวคิดที ่ได้ค้นคว้ำเพิ ่มเติม หรือน ำแบบจ ำลองหรือข้อสรุปที ่ได้ไปใช้อธิบำย 

สถำนกำรณ์หรือเหตุกำรณ์อื่น ถ้ำใช้อธิบำยเรื่องอื่นได้มำกก็แสดงว่ำข้อจ ำกัดน้อย ซึ่งจะช่วยเชื่อมโยง

กับเรื่องต่ำง ๆ และท ำให้เกิดควำมรู้กว้ำงขวำงข้ึน  

  5. กำรประเมิน (Evaluation) เป็นขั ้นกำรประเมินควำมรู ้ทักษะกระบวนกำรที่ 

นักเรียนได้รับและกำรน ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอื่น ๆ 

 วิโรจน์ เอี่ยมเจริญ และ อภิสิทธิ์ เอี่ยมหน่อ (2560) ได้อธิบำยขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมกำร

เรียนรู้แบบสืบเสำะหำควำมรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี้  

  1. ขั้นกระตุ้นควำมสนใจ (Engage) เป็นขั้นที่ผู ้สอนน ำเข้ำสู ่บทเรียนเพื่อกระตุ้น 

ควำมสนใจของนักเรียนด้วยเรื ่องรำวหรือเหตุกำรณ์ที่น่ำสนใจ ใช้เทคนิควิธีกำรสอนและค ำถำม 

ทบทวนควำมรู้หรือประสบกำรณ์เดิมของนักเรียนเพื่อเชื่อมโยงนักเรียนเข้ำสู่บทเรียนใหม่ ช่วยให้

นักเรียน สำมำรถสรุปประเด็นส ำคัญที่เป็นหัวข้อกำรเรียนรู้ของบทเรียนได้ 

  2. ขั้นขั้นส ำรวจและค้นหำ (Explore) เป็นขั้นที่ผู้สอนเปิดโอกำสให้นักเรียนสังเกต 

และร่วมมือกันค้นคว้ำส ำรวจเพื่อให้เห็นปัญหำ รวมถึงวิธีกำรศึกษำค้นคว้ำข้อมูลควำมรู้ที่จะนไปสู่ 

ควำมเข้ำใจประเด็นปัญหำนั้น ๆ ให้นักเรียนท ำควำมเข้ำใจในประเด็นหัวข้อที่จะศึกษำค้นคว้ำ อย่ ำง

ถ่องแท้แล้วลงมือปฏิบัติเพื ่อเก็บรวบรวมข้อมูลควำมรู้ ส ำรวจตรวจสอบโดยวิธีกำรต่ำง ๆ เช่น 

สัมภำษณ์ ทดลอง อ่ำน ค้นคว้ำข้อมูลจำกเอกสำร และแหล่งข้อมูลต่ำง ๆ จนได้ข้อมูลควำมรู้ทำงที่ตั้ง 

ประเด็นศึกษำไว้  

  3. ขั้นอธิบำยควำมรู้ (Explain) เป็นขั้นที่ให้ผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน เช่น ให้

กำรแนะน ำตั้งค ำถำมกระตุ้นให้เกิดกำรคิดเพื่อให้นักเรียนได้ค้นหำค ำตอบ น ำข้อมูลควำมรู้ จำก
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กำรศึกษำค้นคว้ำในขั้นที่ 2 มำวิเครำะห์และแปลผลสรุปผล น ำเสนอผลที่ได้ศึกษำค้นคว้ำมำใน 

รูปแบบสำรสนเทศต่ำง ๆ เช่น เขียนแผนภูมิ แผนผัง แสดงมโนทัศน์ เขียนควำมเรียง เขียนรำยงำน 

เป็นต้น  

  4. ขั้นขยำยควำมเข้ำใจ (Explan) เป็นขั้นที่ผู ้สอนได้ใช้เทคนิควิธีกำรสอนที่ช่วย 

พัฒนำนักเรียนให้น ำควำมรู้ที่เกิดขึ้นไปคิดค้นต่อไปเพื่อพัฒนำทักษะกำรเรียนรู้และกำรท ำงำนร่วมกัน

เป็นกลุ่ม ระดมสมองเพื่อคิดสร้ำงสรรค์ร่วมกัน นักเรียนสำมำรถน ำควำมรู้ที่สร้ำงขึ้นใหม่ไปเชื่อมโยง 

กับประสบกำรณ์เดิมโดยน ำข้อสรุปที่ได้ไปอธิบำยในเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ หรือน ำไปปฏิบัติในสถำนกำรณ์ 

ใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ ำวันของตนเองเพื่อขยำยควำมรู้ควำมเข้ำใจให้กว้ำงยิ่งข้ึน  

  5. ขั้นตรวจสอบผล (Evaluate) เป็นขั้นที่ผู้สอนประเมินมโนทัศน์ของนักเรียน โดย

ตรวจสอบจำกควำมคิดที่เปลี่ยนไปและควำมคิดรวบยอดที่เกิดขึ้นใหม่ ตรวจสอบทักษะ กระบวนกำร

ปฏิบัติ กำรแก้ปัญหำ กำรตอบค ำถำมรวบยอด และกำรเคำรพควำมคิดหรือยอมรับ เหตุผลของคนอื่น

เพื่อกำรสร้ำงสรรค์ควำมรู้ร่วมกัน นักเรียนสำมำรถประเมินผลกำรเรียนรู้ของตนเอง เพื่อสรุปผลว่ำ

นักเรียนมีควำมรู้อะไรเพิ่มขึ้นมำบ้ำง มำกน้อยเพียงใด และจะน ำควำมรู้เหล่ำนั้นไป ประยุกต์ใช้ในกำร

เรียนรู้เรื่องอื่น ๆ ได้อย่ำงไร นักเรียนจะเกิดเจตคติและเห็นคุณค่ำของตนเองจำกผล กำรเรียนรู้ที่

เกิดขึ้นซ่ึงเป็นกำรเรียนรู้ที่มีควำมสุขอย่ำงแท้จริง 

 

2.4 การเลา่เรื่องดิจิทัล  (Digital Storytelling) 
 2.4.1 ความหมายของการเล่าเรื่องดิจิทัล   

  เนำวนิตย์ (2553) กำรเล่ำเรื่องแบบดิจิทัลเป็นกำรเล่ำเรื่องรำวสั้นๆ ด้วยวัสดุดิจิทัล 

(Digital media) เช่น ภำพนิ ่ง เสียง คลิปวีดิโอ ประกอบกับเสียงบรรยำยของผู ้สร้ำงเรื ่องรำว 

(Storyteller) เป็นกำรน ำเสนอเรื ่องรำวในแง่มุมของตนเอง กำรแสดงควำมเป็นตัวตนและกำร

น ำเสนอตนเองให้ผู้อื่นเข้ำใจและยอมรับในควำมคิดมุมมอง  

  Michalski (2005) กล่ำวว่ำ กำรเล่ำเร ื ่องแบบดิจ ิท ัลเป็นกำรเล่ำเร ื ่องโดยใ ช้

เทคโนโลยีมัลติมีเดียใน 

กำรถ่ำยทอดควำมคิดของตนเองออกมำในรูปแบบของภำพและเสียง 

  Robin R. (2006) กำรเล่ำเรื่องแบบดิจิทัลเป็นกำรผสมผสำนระหว่ำงศิลปะกำรเล่ำ

เรื่องกับสื่อดิจิทัลซึ่งรวมข้อควำม รูปภำพ ค ำบรรยำย เสียงที่บันทึกไว้ เพลงและวิดีโอไว้ด้วยกัน 
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องค์ประกอบมัลติมีเดียเหล่ำนี้ถูกผสมผสำนเข้ำด้วยกันโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เพื่อบอกเล่ำ

เรื่องรำวที่มักจะเกี่ยวข้องกับหัวข้อเฉพำะและมีมุมมองเฉพำะเช่นกัน  

  Lambert J. (2002) กำรเล่ำเรื ่องแบบดิจิทัลเป็นกำรแบ่งปันเรื ่องรำว แบ่งปัน

ควำมคิดและประสบกำรณ์ของเรำหรือของผู้อื่นผ่ำนทำงค ำพูด โดยกำรแบ่งปันเรื่องรำวผ่ำนสื่อหลำย

อย่ำง เช่น ภำพถ่ำย ข้อควำม เสียงเพลง วิดีโอ และภำพเคลื่อนไหว  

 2.4.2 ขั้นตอนของการเล่าเรื่องดิจิทัล 

  Lambert (2010) ได้เสนอองค์ประกอบของกำรเล่ำเรื่อง ไว้ดังนี้  

  1. กำรก ำหนดมุมมองกำรเล่ำเรื่องด้วยตนเองเป็นกำรค้นหำเรื่องเล่ำควำมชัดเจนใน

กำรอยำกจะ เล่ำเรื่อง 

   2. กำรก ำหนดอำรมณ์เรื่องเล่ำ เป็นกำรก ำหนดให้ผู้ชมเกิดอำรมณ์อย่ำงไรเมื่อได้ฟัง

เรื่องเล่ำ  

  3. ค้นหำประเด็นส ำคัญของเรื่อง เพื่อให้เรื่องเล่ำมีประเด็นน่ำสนใจ ชวนติดตำม  

  4. กำรใช้ภำพประกอบ ในกำรอธิบำยฉำกต่ำง ๆ ต้องมีสื่อดิจิทัลเข้ำไปช่วยในกำร

เล่ำเรื่อง  

  5. กำรใช้เสียงประกอบ เช่น เสียงดนตรี เสียงเรื่องเล่ำ ซึ่งเป็นกำรบอกเล่ำอำรมณ์

ควำมรู้สึกของ เรื่องรำวได้ดี  

  6. ส่วนประกอบของเรื่อง รวมองค์ประกอบกำรเล่ำเรื่องทั้งหมด ทั้งโครงสร้ำง และ

วิธีกำร น ำเสนอ มีกำรล ำดับเรื่องรำวที่ดี และมีควำมเข้ำใจเรื่องรำวตั้งแต่ต้นจนจบ  

  7. กำรแบ่งปันเรื่องรำว ทบทวนเรื่องรำวทั้งหมดตั้งแต่ต้นจนจบก่อนกำรเผยแพร่

เรื่องรำว  

  Morra (2013) ได้เสนอข้ันตอนกำรเล่ำเรื่องดิทัลไว้ 8 ขั้นตอน ดังนี้  

   1. กำรน ำเสนอแนวคิด เรื่องรำวที่สนใจ  

   2. ศึกษำและค้นคว้ำข้อมูล  

   3. เขียนสคริปต์ 

   4. วำงแผนและออกแบบสตอรี่บอร์ด  

   5. สร้ำงและรวบรวมสื่อ  

   6. จัดองค์ประกอบ  
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  7. เผยแพร่  

  8. กำรสะท้อนควำมคิด 

  Yang and Wu (2012) ได้เสนอข้ันตอน โดยออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่  

 ขั้นก่อนกำรผลิต ขั้นกำรผลิต และขั้นหลังกำรผลิต โดยมีรำยละเอียดของแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นก่อนกำรผลิต เป็นข้ันตอนของกำรวำงแผน ก่อนด ำเนินกำรสร้ำงเรื่องรำว ประกอบด้วย 1) ค ำถำม

หรือปัญหำที่ซับซ้อน 2) วำงแนวคิด/แก่นเรื่อง 3) วำงโครงเรื่อง 4) กำรตรวจสอบ 5) เขียน บท/เขียน

สตอรี่บอร์ด 6) ตรวจสอบเรื่อง 7) เตรียมสื่อต่ำง ๆ ที่ต้องใช้ 8) เตรียมอุปกรณ์ที่ต้องใช้ 

  ขั้นกำรผลิต น ำเรื่องรำวและสื่อต่ำง ๆ ที่ได้รวบรวม ด ำเนินกำรตำมสตอรี่บอร์ดที่ได้เขียนไว้ 

ผ่ำนกำรใช้งำนโปรแกรมที่ได้จัดเตรียมไว้  

 ขั้นหลังกำรผลิต เป็นขั้นตอนของกำรแก้ไข ตัดต่อเรื่องรำวให้มีควำมสมบูรณ์มำกยิ่งขึ้น 

น ำเสนอผลงำน และเผยแพร่ตำมสื่อต่ำง ๆ 

   Morra (2013) ได้น ำเสนอขั ้นตอนในกำรเล่ำเรื ่องแบบดิจิทัล ประกอบด้วย 8 

ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. น ำเสนอแนวคิด (Start with an Idea) น ำเสนอแนวคิดมุมมองที ่แปลกใหม่

เพื่อให้ เรื่องรำวน่ำสนใจ 

   2. ศึกษำค้นคว้ำและรวบรวมข้อมูล (Research/Explore/Learn) ศึกษำค้นคว้ำท ำ

ควำม เข้ำใจเรียนรู้เรื่องรำวที่น ำมำเล่ำอย่ำงละเอียดถี่ถ้วนเพื่อสร้ำงเป็นควำมรู้พื้นฐำนในกำรสร้ำง

เนื้อหำให้ มีควำมน่ำสนใจ ขั้นตอนนี้นักเรียนต้องเรียนรู้วิธีกำรในกำรประเมินควำมถูกต้องของข้อมูล

อคติจำกกำร ค้นคว้ำหำข้อมูล และจัดระบบจัดเรียงข้อมูลที่มีควำมส ำคัญ  

  3. ขั้นของกำรเขียนสคริปต์ (Write/Script) พยำยำมเขียนเรียบเรียงเนื้อหำและ

แก้ไข ปรับปรุงจนกว่ำจะได้เนื้อหำที่สมบูรณ์และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของกำรน ำเสนอเรื่องรำว  

  4. ขั้นกำรวำงแผนและออกแบบสตอรี่บอร์ด (Storyboard/Plan) เรื่องรำวที่ดีส่วน

หนึ่งมำ จำกสคริปต์ที่ดี แต่ทั้งนี้มุมมองของกำรมองเห็นก็เป็นส่วนส ำคัญที่ท ำให้เรื่องรำวมีควำม

น่ำสนใจกำร เขียนสตอรี่บอร์ดเป็นขั้นตอนแรกที่ท ำให้เข้ำใจถึงกำรจัดวำงองค์ประกอบของเรื่องรำว

ทั้งภำพวิดีโอ และเสียง รวมทั้งกำรด ำเนินเรื่องทั้งหมดเพื่อควำมสะดวกในกำรแก้ไขปรับปรุงใน

ภำยหลัง  
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  5. กำรสร้ำงและรวบรวมสื่อ (Gather and Create Images, Audio and Video) 

เป็น ขั้นตอนของกำรสร้ำงและรวบรวมสื่อดิจิทัล ประกอบด้วยภำพ เสียง และวิดีโอ ซึ่งได้มำจำกสตอ

รี่ บอร์ด ซึ่งท ำให้ผู้สร้ำงได้มองเห็นองค์ประกอบของสื่อที่ต้องจัดหำมำเพื่อให้กำรด ำเนินเรื่องรำวมี

ควำม สมบูรณ์และน่ำสนใจกำรน ำองค์ประกอบของสื่อดิจิทัลมำใช้ต้องค ำนึงถึงสิทธิ์ในกำรน ำมำใช้

อย่ำง ถูกต้อง  

  6. จัดวำงองค์ประกอบ (Put It All Together) จัดวำงองค์ประกอบทุกอย่ำงตำม

สตอรี่บอร์ด ที่ออกแบบไว้ อำจใช้เกณฑ์กำรประเมินรูบริคส์ช่วยในกำรแก้ไขปรับปรุงเพื่อให้งำนมี

ควำมสมบูรณ์ มำกยิ่งข้ึน     

  7. กำรเผยแพร่ (Share) ส่งเสริมให้มีกำรเผยแพร่ผลงำนผ่ำนสื่อออนไลน์เพื่อท ำให้ผู้

เล่ำเรื่อง เกิดแรงจูงใจในกำรสร้ำงสรรค์ผลงำนให้ดียิ่งขึ้น  

  8. กำรป้อนกลับและกำรสะท้อนคิด (Reflection and Feedback) กำรสะท้อนผล

กำร เรียนรู้ทั้งจำกตนเองและผู้อื่น กำรอภิปรำยแสดงควำมคิดเห็นระหว่ำงกันจะช่วยให้ผู้เล่ำเรื่อง

สำมำรถ พัฒนำผลงำนและส่งเสริมกำรเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 

  เนำวนิตย์ สงครำม (2553) อธิบำยข้ันตอนกำรเล่ำเรื่องแบบดิจิทัลไว้ดังนี้  

  1. ระดมสมอง เป็นขั้นตอนของกำรที่นักเรียนร่วมกันระดมควำมคิดเห็นเพื่อหำ

แนวทำงของ เรื่อง (Theme) ที่น่ำสนใจ  

   2. วำงแผนในกำรปฏิบัติ แบ่งหน้ำที่ควำมรับผิดชอบตำมควำมถนัดของสมำชิกใน

ทีม สำมำรถแบ่งหน้ำที่ได้ ดังนี้  

   2.1 ฝ่ำยค้นคว้ำข้อมูลและองค์ประกอบของสื ่อต่ำง ๆ (Media) ที ่จะ

น ำมำใช้ใน กำรสร้ำงเรื่อง  

   2.2 ฝ่ำยสร้ำง Storyboard กำรวำง Storyboard คือกำรวำงโครงเรื่องเป็น

ฉำก ๆ และในแต่ละฉำกจะมีตัวละครที่จะปรำกฏอยู่ในฉำกกี่ตัว แต่ละฉำกจะมีลักษณะอย่ำงไร เพื่ อ

เป็นกำร สร้ำงควำมเข้ำใจตรงกันของสมำชิกในกลุ่มว่ำ ในแต่ละฉำกใครจะต้องพูดหรือต้องสร้ำงเสยีง

ประกอบ ดนตรีประกอบ หรือเสียงธรรมชำติแบบใด 

    2.3 ฝ่ำยด ำเนินกำรสร้ำงและตัดต่อ กำรปรับปรุงกำรด ำเนินกำรสร้ำงและ

ตัดต่อ ประกอบด้วย 
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     2.3.1 ประชุมบท คือกำรพูดต่อบทกันแบบปำกเปล่ำเป็นเสมือน

กำรซ้อม พูดออกเสียงก่อนอัดจริง เพื่อให้สมำชิกมีควำมเข้ำใจในกำรรับ-ส่งบทซึ่งกันและกันจะได้มี

กำร ถ่ำยทอดอำรมณ์ควำมรู้สึกผ่ำนทำงน ้ำเสียงในขณะพูดบรรยำยหรือพูดโต้ตอบกัน  

    2.3.2 กำรล ำดับภำพ คือ กำรจัดเรียงภำพนิ่ง ภำพถ่ำย ภำพวำด

หรือ ภำพเคลื่อนไหวที่ใช้ประกอบ โดยอำจจะมีกำรใช้ภำพแบบต่ำง ๆ ร่วมกันได้ในงำนหนึ่งชิ้น 

ส ำหรับ อุปกรณ์ในกำรสร้ำงภำพเหล่ำนี้ สำมำรถใช้ได้ทั้งกล้องถ่ำยรูป กล้องวีดีทัศน์ และน ำมำผ่ำน 

กระบวนกำรสร้ำงภำพให้ฉำยได้อย่ำงต่อเนื่องโดยใช้อุปกรณ์ตัดต่อภำพ หรืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

เป็นต้น  

    2.3.3 กำรเพิ ่มเสียงบรรยำย คือ กำรเพิ ่มเสียงบรรยำย หรือ

เสียงพูด โต้ตอบกันโดยเพิ่มเข้ำไปในภำพที่ฉำย  

    2.3.4 กำรเพิ่มเสียงเอฟเฟ็คและเทคนิคกำรเชื่อมต่อภำพ คือกำร

เพิ่ม เสียงในธรรมชำติ เช่น เสียงนกร้อง เสียงฝนตก เสียงลม เป็นต้น และกำรใช้โปรแกรมตัดต่อภำพ

ให้มี ควำมลื่นไหลต่อเน่ือง  

    2.3.5 กำรเพิ่มเสียงเพลงประกอบ คือ กำรเพิ่มเสียงเพลง เสียงร้อง

เพลง หรือเสียงดนตรีที่มีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ หรือฉำกนั้น  

  3. น ำเสนอและประเมินผล มีรำยละเอียดดังนี้  

   3.1 พิสูจน์ว่ำเรื่องเล่ำแบบดิจิทัลที่สร้ำงขึ้นสำมำรถตอบสนองวัตถุประสงค์

ของ ผู้สร้ำงและท ำให้ผู้ชมสนใจได้หรือไม่โดยน ำเสนอในชั้นเรียนหรือในเว็บไซต์ต่ำง ๆ เช่น เว็บไซต์ 

โรงเรียน YouTube เป็นต้น  

   3.2 ประเมินผลด้วยกำรใช้กำรประเมินผลแบบรูบริคส์ ส ำหรับผู้สอนหรือ

นักเรียนให้ คะแนนผลงำน ส่วนกำรประเมินผลจำกผู้ชมทั่วไปสำมำรถใช้แบบสอบถำม แบบสัมภำษณ์ 

หรือกำรสังเกต 
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2.5 ประสบการณ์การเรยีนรู้ (Learning Experience) 
 2.5.1 ความหมายประสบการณ์การเรียนรู้ 

  Jackson (1994) ให้ควำมเห็นว่ำ กำรจัดกำรเรียนรู้เชิงประสบกำรณ์ หมำยถึง วงจร

แห่งกำรเรียนรู้จำกกำรฝึกปฏิบัติ หรือวงจรของกำรลองท ำ เมื่อนักเรียนเกิดประสบกำรณ์จำกผลของ

กำรกระท ำจะเกิดกำรปรับเปลี่ยนควำมรู้เดิมเป็นควำมรู้ใหม่  

   Beard and Wilson (2006) ได้ให้ควำมหมำย กำรจัดกำรเรียนรู้ เชิงประสบกำรณ์ 

ว่ำเป็นควำมเกี่ยวเน่ืองกันระหว่ำงทฤษฎี (Theory) และกำรลงมือปฏิบัติ (Practice)  

  พรปภัสสร ปริญชำญกล (2546) กล่ำวถึงกำรจัดกำรเรียนรู้เชิงประสบกำรณ์ไว้ ว่ำ 

เป็นกำรเรียนรู้ที่ได้รับจำกประสบกำรณ์จะต้องมีลักษณะเป็นขั้นตอนหรือกระบวนกำร ควำมรู้ที่ได้รับ

จะเป็นควำมรู้ที่เป็นผลสะท้อนมำจำกประสบกำรณ์หรือกิจกรรม  

  ส ำนักงำนเลขำธิกำรสภำกำรศึกษำ (2550) เสนอว่ำ กำรจัดกำรเร ียนรู ้ เชิง 

ประสบกำรณ์ หมำยถึง กำรเรียนรู้ที่นักเรียนได้มีโอกำสรับประสบกำรณ์ แล้วได้รับกำรกระตุ้นให้ 

สะท้อนสิ่งต่ำง ๆ (Reflection) ที่ได้จำกประสบกำรณ์ออกมำพัฒนำทักษะใหม่ ๆ เจตคติใหม่ ๆ หรือ

วิธีกำรคิดใหม่ ๆ 

   ทิศนำ แขมมณี (2558) ให้ควำมหมำยว่ำ กำรจัดกำรเรียนรู้แบบ เน้นประสบกำรณ์ 

หมำยถึง กำรด ำเนินกำรอันจะช่วยให้นักเรียนเกิดกำรเรียนรู้ตำมเป้ำหมำย โดยให้นักเรียนได้รับ

ประสบกำรณ์ ที่จ ำเป็นต่อกำรเรียนรู้เรื่องที่เรียนรู้ก่อนแล้วจึงให้นักเรียนย้อนไป สังเกตทบทวนสิ่งที่

เกิดขึ้น และน ำสิ่งที่เกิดขึ้นมำคิดพิจำรณำไตร่ตรองร่วมกัน จนกระทั่งนักเรียน สำมำรถสร้ำงควำมคิด

รวบยอดหรือสมมติฐำนต่ำง ๆ ในเรื่องที่เรียนรู้ แล้วจึงน ำควำมคิดหรือ สมมติฐำนเหล่ำนั้นไปทดลอง

หรือประยุกต์ใช้ในสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ ต่อไป 

 

2.6 มโนทัศน์  
 2.6.1 ความหมายมโนทัศน์ 

  นำตยำ ปิลันธนำนนท์ (2542) ได้ให้ควำมหมำยของมโนทัศน์หรือควำมคิดรวบยอด

ไว้ว่ำ มีลักษณะเป็นกลุ่มค ำ ควำมคิดรวบยอดไม่ใช่เป็นข้อเท็จจริง ควำมคิดรวบยอดเป็นควำมรู้ควำม

เข้ำใจในภำพรวมขององค์ควำมรู้ ข้อเท็จจริง กำรมีควำมคิดรวบยอดต้องอธิบำยหรือใช้ตัวอย่ำง

ประกอบเพื่อแสดงควำมเข้ำใจในเรื่องนั้น 
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  เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2549) ได้ให้ควำมหมำยมโนทัศน์ไว้ว่ำ มโนทัศน์ เป็น

ภำพในควำมคิดที่เปรียบเสมือน ภำพตัวแทน หมวดหมู่ของวัตถุ สิ่งของแนวคิดหรือปรำกฏกำรณ์ ซ่ึงมี

ลักษณะทั่ว ๆ ไป 

  Guildford (1952) ได้ให้ควำมหมำยมโนทัศน์ไว้ว่ำมโนทัศน์เป็นสัญลักษณ์อยำงหนึ่ง

ที่ได้จำกประสบกำรณ์ของกำรพบเห็นสิ่งต่ำง ๆ โดยรู้จักแยกแยะสิ่งเหล่ำนั้นออกเป็นจ ำพวกและใน

จ ำพวกหน่ึง ๆ จะมีลักษณะร่วมกันอยู่  

  McDonald. (1967) ได้ให้ควำมหมำย มโนทัศน์ ไว้ว่ำ มโนทัศน์ คือควำม เข้ำใจและ

ควำมคิดขั้นสุดท้ำยของคนคนหนึ่งที่มีต่อสิ่งหนึ่ง ควำมคิดและควำมเข้ำใจนั้นเป็นนำมธรรมและเป็น

ข้อสรุปเกี่ยวกับเรื่องนั้นในระยะหน่ึงหรือตลอดไปก็ได้ 

   Good. (1973:124) ให้ควำมหมำยของมโนทัศน์ไว้ 3 ลักษณะคือ  

  1. ควำมคิดหรือสัญลักษณ์ของส่วนประกอบ หรือลักษณะร่วมที ่สำมำรถแยก

ออกเป็นกลุ่มเป็นพวกได้ 

   2. สัญลักษณ์เชิงควำมคิดทั่วไปหรือเชิงนำมธรรม เกี่ยวกับสถำนกำรณ์กิจกำรหรือ

วัตถ ุ

   3. ควำมคิดเห็น ควำมคิด ควำมเห็น หรือภำพควำมคิด  

  Klausmeier. (1985) ได้ให้ควำมหมำยมโนทัศน์ไว้ว่ำ มโนทัศน์ หมำยถึง สิ่งที่จะท ำ

ให้เรำทรำบคุณลักษณะของสิ่งต่ำง ๆ ไม่วำจะเป็นวัตถุ เหตุกำรณ์หรือกระบวนกำร ซึ่งท ำให้เรำแยกสิ่ง

ต่ำง ๆ ออกจำกสิ่งอื่นได้ ในขณะเดียวกันสำมำรถโยงเข้ำกบกลุ่ม/ประเภท เดียวกันได้  

   Arends. (1994) ได้ให้ควำมหมำยมโนทัศน์ไว้ว่ำ มโนทัศน์ หมำยถึง ควำมเข้ำใจ 

ควำมคิดของบุคคลที่มีต่อสิ่งต่ำง ๆ รอบตัวเรำ และสำมำรถบอกควำมเหมือนหรือ แตกต่ำงของสิ่งนั้น 

ๆ 

 2.6.2 ขั้นตอนการสร้างมิติมโนทัศน์ 

  Lasley and Matczynski (2002) ได้พัฒนำรูปแบบกำรสร้ำงมโนทัศน์ โดยเน้นให้

นักเรียนเข้ำใจว่ำมโนทัศน์คืออะไร เกิดขึ้นอย่ำงไร สำมำรถท ำให้นักเรียนคิดเกี ่ยวกับมโนทัศน์ 

ตีควำมหมำยและขยำยควำมของมโนทัศน์จนสำมำรถสร้ำงมโนทัศน์ได้ด้วยตนเอง ประกอบด้วย 5 

ขั้นตอน ดังนี้  

  ขั้นที่ 1 กำรผลิตข้อมูล (Data generation) 
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  ขั้นที่ 2 กำรจัดกลุ่มข้อมูล (Data grouping)  

  ขั้นที่ 3 กำรตั้งชื่อกลุ่ม (Labeling)  

  ขั้นที่ 4 กำรขยำยควำมประเภทข้อมูล (Expanding the category)  

  ขั้นที่ 5 กำรสรุปปิด (Closure)  

  Gunter, Estes and Schwab (1990) ได้พัฒนำรูปแบบขึ้นมโนทัศน์ ประกอบไป

ด้วย 5 ขั้นตอน คือ  

  ขั้นที่ 1 ระบุรำยกำร (Listing) เป็นกำรระบุค ำหรือรำยกำรที่เกี่ยวข้องกับมโนทัศน์  

  ขั้นที่ 2 กำรจัดกลุ่ม (Grouping) เป็นกำรจัดกลุ่มรำยกำรหรือสิ่งที่มีลักษณะส ำคัญ

ของมโนทัศน์  

  ขั้นที่ 3 กำรก ำหนดชื่อกลุ่มมโนทัศน์ (Labeling) เป็นกำรหำควำมสัมพันธ์ของ

รำยกำรที่จัดกลุ่มไว้  

  ขั้นที่ 4 กำรจัดกลุ่มใหม่ (Regrouping) เป็นกำรวิเครำะห์เพื่อจัดหมวดหมู่ใหม่ตำม

ควำมสัมพันธ์  

  ขั้นที่ 5 กำรสังเครำะห์ (Synthesizing) เป็นกำรสรุปรวมข้อมูลเพื่อน ำไปสู่กำรจัดรูป

ทั่วไป  

  Cangelosi (1988) ได้ให้กลวิธีกำรสร้ำงมโนทัศน์ ที ่น่ำสนใจ ประกอบไปด้วย 4 

ขั้นตอน คือ  

  ขั้นที่ 1 กำรเรียงและกำรจัดกลุ่ม (Sorting and categorizing)  

  ขั้นที่ 2 กำรสะท้อนผลและกำรอธิบำย (Reflecting and explaining)  

  ข ั ้นท ี ่  3 สร ้ำงหล ักกำรท ั ่วไปและสำมำรถอธ ิบำยรำยละเอ ียดได ้ช ัด เจน 

(Generalizing and articulating)  

  ขั้นที่ 4 กำรตรวจสอบและกำรปรับปรุง (Verifying and refining) 
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2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 2.7.1 งานวิจัยเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 

  อธิษฐ์ คูเจริญถำวร และ สรชัย ชวรำงกูร (2565: 103-116) ได้ท ำกำรวิจัยเรื่อง 

"กำรพัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม เรื่องกรุงศรีอยุธยำในฐำนะเมือง

ท่ำ" โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อ 1) ศึกษำและวิเครำะห์เนื้อหำและรูปแบบกำรน ำเสนอของพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริง 2) พัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี AR 3) ศึกษำควำมพึงพอใจของผู ้ใช้

พิพิธภัณฑ์ วิธีด ำเนินกำรวิจัย ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) วำงแผน 2) เตรียมกำรผลิต 3) ผลิต

สื่อดิจิทัล 4) หลังกำรผลิต 5) น ำเสนอและประเมินผล โดยใช้กลุ่มตัวอย่ำงที่ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชำญ

ด้ำนเนื้อหำและเทคนิคจ ำนวน 3 คน และนักท่องเที่ยว 30 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แอปพลิเคชัน AR 

และแบบประเมินด้ำนเนื้อหำ, เทคนิค และควำมพึงพอใจ ผลกำรวิจัย พบว่ำ 1) คุณภำพของเนื้อหำ

และเทคนิคในกำรน ำเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงอยู ่ในระดับดีมำก และ 2) ควำมพึงพอใจของ

นักท่องเที่ยวที่ใช้แอปพลิเคชัน AR อยู่ในระดับมำกที่สุด 

  ทิพย์ธิดำ ดิสระ, จินตนำ กสินันท์ และ กฤธยำกำญจน์ โตพิทักษ์ (2019: 55-68) ได้

ท ำกำรวิจัยเรื่อง "กำรพัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้ำงดึกด ำบรรพ์ทุ่งหว้ำ จังหวัดสตูล" มีวัตถุประสงค์

ของกำรวิจัยนี้เพื่อพัฒนำสื่อกำรเรียนรู้แบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับพิพิธภัณฑ์ช้ำงดึกด ำบรรพ์ทุ่ง

หว้ำในจังหวัดสตูล วิธีด ำเนินกำรวิจัย ประกอบด้วยกำรพัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง โดยใช้ กลุ่ม

ตัวอย่ำงในกำรทดลองหำประสิทธิภำพสื ่อ รวมถึงกำรวัดผลกำรเรียนรู ้และควำมพึงพอใจของ

กลุ่มเป้ำหมำย เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยและกำรประเมิน ประกอบด้วยสื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่ถูก

พัฒนำขึ้น และเครื่องมือส ำหรับกำรเก็บรวบรวมข้อมูล เช่น แบบสอบถำมและแบบวัดผลกำรเรียนรู้ 

ผลกำรวิจัย พบว่ำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้ำงดึกด ำบรรพ์ทุ่งหว้ำมีประสิทธิภำพสูง และสำมำรถใช้งำน

ได้ง่ำยกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์หลำยประเภท นอกจำกนี้ยังพบว่ำนักเรียนมีควำมเข้ำใจในเนื้อหำดี

ขึ้นและมีควำมพึงพอใจในระดับสูงต่อสื่อที่พัฒนำ 

  อธิษฐ์ คูเจริญถำวร และ สรชัย ชวรำงกูร (2565: 103-116) ได้ท ำกำรวิจัยเรื่อง 

"กำรพัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม เรื่องกรุงศรีอยุธยำในฐำนะเมือง

ท่ำ" โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อ 1) ศึกษำและวิเครำะห์เน้ือหำและรูปแบบกำรน ำเสนอของพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริง 2) พัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี AR 3) ศึกษำควำมพึงพอใจของผู้ใช้

พิพิธภัณฑ์ วิธีด ำเนินกำรวิจัย ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) วำงแผน 2) เตรียมกำรผลิต 3) ผลิต
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สื่อดิจิทัล 4) หลังกำรผลิต 5) น ำเสนอและประเมินผล โดยใช้กลุ่มตัวอย่ำงที่ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชำญ

ด้ำนเนื้อหำและเทคนิคจ ำนวน 3 คน และนักท่องเที่ยว 30 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แอปพลิเคชัน AR 

และแบบประเมินด้ำนเนื้อหำ, เทคนิค และควำมพึงพอใจ ผลกำรวิจัย พบว่ำ 1) คุณภำพของเนื้อหำ

และเทคนิคในกำรน ำเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงอยู ่ในระดับดีมำก และ 2) ควำมพึงพอใจของ

นักท่องเที่ยวที่ใช้แอปพลิเคชัน AR อยู่ในระดับมำกที่สุด 

  ตรึงตำ แหลมสมุทร (2559: 88-97) ได้ท ำกำรวิจัยเรื่อง "รูปแบบกำรศึกษำวรรณคดี

เรื่องขุนช้ำงขุนแผน ผ่ำนพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง" โดยมีวัตถุประสงค์ของกำรวิจัยเพื่อ 1) สร้ำงและหำ

ประสิทธิภำพของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่องขุนช้ำงขุนแผน 2) ทดสอบสมมติฐำนเกี่ยวกับคะแนนเฉลี่ย

ของผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวรรณคดีเรื่องขุนช้ำงขุนแผน 3) ศึกษำควำมคิดเห็นของนักศึกษำต่อกำร

เรียนด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง วิธีด ำเนินกำรวิจัย มีข้ันตอนโดยย่อดังนี้: 1) สร้ำงพิพิธภัณฑ์เสมือนจรงิ 

2) ทดสอบประสิทธิภำพของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงกับกลุ่มตัวอย่ำงนักศึกษำ 3) ให้นักศึกษำเรียนรู้ด้วย

ตนเองผ่ำนพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเป็นเวลำ 1 สัปดำห์ 4) วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนและควำมคิดเห็น

ของนักศึกษำ  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยและกำรประเมินประกอบด้วย 1) พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่อง

ขุนช้ำงขุนแผน 2) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน           3) แบบสอบถำมควำมคิดเห็น ผลกำรวิจัย 

พบว่ำ 1) พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื ่องขุนช้ำงขุนแผนมีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ 80.15/88.90 2) 

นักศึกษำมีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนสูงข้ึนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05        3) นักศึกษำมีเจต

คติที่ดีต่อกำรใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงในกำรเรียนวรรณคดี 

  กฤษชัย ตันหลงขจร และ น ้ำมนต์ เรืองฤทธิ์ (2567: 550-552) ได้ท ำกำรวิจัยเรื่อง

กำรพัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพื่อกำรเรียนรู้ พิพิธภัณฑสถำนแห่งชำติ รำชบุรี มีวัตถุประสงค์ของ

กำรวิจัยนี้คือ 1) เพื่อพัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพื่อกำรเรียนรู้ และ 2) เพื่อศึกษำควำมคิดเห็นของผู้

เย่ียมชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้คือ ประชำชนที่มำชมพิพิธภัณฑสถำนแห่งชำติ รำชบรุี 

จ ำนวน 30 คน ซึ่งได้มำโดยอำสำสมัคร เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภำษณ์

เจ้ำหน้ำที่ดูแลพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบสื่อเสมือนจริง 2) พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพื่อ

กำรเรียนรู้ และ 3) แบบสอบถำมควำมคิดเห็นของผู้เย่ียมชม ผลกำรวิจัย พบว่ำ 1) ผลกำรพัฒนำและ

ประเมินคุณภำพของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงด้ำนเนื้อหำ มีค่ำเฉลี่ย 4.33 ซึ่งหมำยถึงคุณภำพดี โดย

รำยกำรที่มีค่ำเฉลี่ยสูงสุดคือ "เนื้อหำมีประโยชน์ต่อนักเรียน" มีค่ำเฉลี่ย 4.67 คุณภำพระดับดีมำก 2) 

ผลกำรศึกษำควำมคิดเห็นของผู้เยี่ยมชมมีค่ำเฉลี่ย 4.40 ซึ่งหมำยถึงผู้เยี่ยมชมเห็นด้วยในระดับดี 
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 2.7.2 งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

  สุธำธิณี กรุดเงิน และ พรสิริ เอี่ยมแก้ว (2564: หน้ำ 189-190) ได้ท ำกำรวิจัยเรื่อง 

ผลกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำควำมรู้บูรณำกำรแนวคิดสะเต็มศึกษำที่มีต่อควำมคิดสร้ำงสรรค์

และเจตคติต่อกำรเรียนวิชำวิทยำศำสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 โดยมีวัตถุประสงค์ของกำร

วิจัยเพื่อเปรียบเทียบควำมคิดสร้ำงสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้

แบบสืบเสำะหำควำมรู้บูรณำกำรแนวคิดสะเต็มศึกษำเปรียบเทียบควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักเรียนกับ

เกณฑ์ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม และศึกษำเจตคติต่อกำรเรียนวิชำวิทยำศำสตร์ของนักเรียน  กำร

วิจัยนี้ใช้กลุ่มตัวอย่ำงเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 จ ำนวน 9 คน ที่สุ่มเลือกมำแบบกลุ่ม เครื่องมือ

ที่ใช้ในกำรวิจัยประกอบด้วยแผนกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำควำมรู้บูรณำกำรแนวคิดสะเต็ม

ศึกษำ แบบทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์ และแบบวัดเจตคติต่อกำรเรียนวิชำวิทยำศำสตร์ โดยใช้

กำรวิเครำะห์ข้อมูลด้วยกำรหำ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน และสถิติ      วิลคอกซัน ผลกำรวิจัย 

พบว่ำนักเรียนที่ได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำควำมรู้บูรณำกำรแนวคิดสะเต็มศึกษำมี

ควำมคิดสร้ำงสรรคห์ลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดบั .05 นักเรียนมีควำมคิด

สร้ำงสรรค์หลังเรียนสูงกว่ำเกณฑ์ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็มอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 

และนักเรียนมีเจตคติต่อกำรเรียนวิชำวิทยำศำสตร์อยู่ในระดับสูง 

  วรำงคณำ (2565: 238-240) ได้ท ำกำรวิจัยเรื ่อง "กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทำงกำรเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 โดยกำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD 

และแบบสืบเสำะหำควำมรู้" มีวัตถุประสงค์ของกำรวิจัยเพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน

วิชำวิทยำศำสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 ที่ใช้กำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD 

และแบบสืบเสำะหำควำมรู้ 2) ศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนต่อวิชำวิทยำศำสตร์ กำรวิจัยนี้ใช้กลุ่ม

ตัวอย่ำงนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 2/1 จ ำนวน 31 คน และชั้นประถมศึกษำปีที่ 2/4 จ ำนวน 31 

คน จำกโรงเรียนประชำบ ำรุง ส ำนักงำนเขตหนองแขม กรุงเทพมหำนคร ในปีกำรศึกษำ 2562 ซึ่ง

ได้มำจำกกำรสุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยประกอบด้วย 1) แผนกำร

จัดกำรเรียนรู้วิชำวิทยำศำสตร์โดยกำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD จ ำนวน 2 เรื่อง ได้แก่ 

แสงกับสิ่งมีชีวิต และดินรอบตัว 2) แผนกำรจัดกำรเรียนรู้วิชำวิทยำศำสตร์โดยกำรจัดกำรเรียนรู้แบบ

สืบเสำะหำควำมรู้ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กำรเรียน และ 4) แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อวิชำวิทยำศำสตร์ ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1) ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำวิทยำศำสตร์ของ
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นักเรียนที่ได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD สูงกว่ำกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำควำมรู้

อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที ่ระดับ .05 2) คะแนนควำมพึงพอใจของนักเรียนต่อกำรเรียนรู ้วิชำ

วิทยำศำสตร์แบบร่วมมือ เทคนิค STAD อยู่ในระดับสูงสุด ในขณะที่กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำควำม

รู้อยู่ในระดับปำนกลำง 

 2.7.3 งานวิจัยเกี่ยวกับการเล่าเรื่องดิจิทัล 

  เบญจมำภรณ์ จันทร และ กิตติ รัตนรำษี (2566: 1-18) ได้ท ำกำรวิจัยเรื่อง กำร

จัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อเสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ด้วยกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล โดยมีวัตถุประสงค์

เพื่อศึกษำวิธีกำรประยุกต์ใช้กระบวนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลร่วมกับกำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ เพื่อ

พัฒนำทักษะควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักเรียน มีวิธีกำรวิจัย ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ชี้แจง

วัตถุประสงค์ 2) สอนให้ข้อมูลเนื้อหำ 3) ท ำกิจกรรมกลุ่ม    4) ตรวจสอบผลงำนและทดสอบ และ5) 

สรุปบทเรียนและให้แรงเสริมเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยและกำรประเมินประกอบด้วยกำรออกแบบกำร

สอนผ่ำนกระบวนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลและกำรท ำงำนร่วมกันในกลุ่ม โดยมีกำรสังเกตและประเมิน

ทักษะควำมคิดสร้ำงสรรค์จำกกำรแสดงออกและกำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ผลกำรวิจัย พบว่ำกำรใช้

กระบวนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลในรูปแบบกำรเรียนรู้แบบร่วมมือสำมำรถเสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์

ของนักเรียน โดยเฉพำะในด้ำนควำมคิดริเริ่ม ควำมยืดหยุ่น และกำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรสื่อสำร

และท ำงำนร่วมกัน  

  รัฐพล พรหมมำศ และ ประโยชน์ มีสกุล (2565: 71-85) ได้ท ำกำรวิจัยเรื่อง กำร

พัฒนำกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลส ำหรับนักศึกษำวิทยำลัยนำฏศิลปเชียงใหม่ มีวัตถุประสงค์ของกำรวิจัยนี้ 

เพื ่อส่งเสริมควำมเข้ำใจและพัฒนำกำรผลิตสื ่อกำรเรียนรู้ในรูปแบบกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัล โดยให้

นักศึกษำสำมำรถน ำทักษะกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลไปประยุกต์ใช้ในชีวิตกำรท ำงำนจริง วิธีกำรวิจัย 

ประกอบด้วยกำรออกแบบและด ำเนินโครงกำรพัฒนำศักยภำพนักศกึษำ โดยใช้กำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเป็น

เครื่องมือหลัก ให้นักศึกษำเรียนรู้กำรใช้เทคโนโลยีและสื่อสังคมออนไลน์เพื่อพัฒนำเนื้อหำและสื่อกำร

สอน เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยและกำรประเมิน รวมถึงกำรผลิตสื่อวีดิทัศน์และสื่อมัลติมีเดีย โดยมีกำร

ใช้อุปกรณ์ดิจิทัล เช่น กล้องถ่ำยภำพ โทรศัพท์มือถือ และโปรแกรมตัดต่อ เพื ่อสร้ำงเนื้อหำที่

สอดคล้องกับกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล ผลกำรวิจัย พบว่ำกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลสำมำรถพัฒนำทักษะกำรสื่อสำร

ของนักศึกษำได้ดี ท ำให้นักศึกษำสำมำรถน ำทักษะนี้ไปใช้ในกำรสอนศิลปวัฒนธรรมและพัฒนำงำน

ของตนเองอย่ำงสร้ำงสรรค์ 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 กำรวิจัยเรื่อง  พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำร

เล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู ้ประวั ติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์             

มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) เพื่อสังเครำะห์องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 2) เพื่อออกแบบสถำปัตยกรรมของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร

เรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 3) เพื่อพัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับ

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ และ4) เพื ่อน ำไปทดลองใช้และประเมินผลกำรใช้

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษำข้อมูล ทฤษฎี 

และงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีวิธีด ำเนินกำรวิจัย ดังนี้ 

  3.1  ประเภทของกำรวิจัย 

  3.2  ประชำกรกลุ่มตัวอย่ำง 

  3.3  เครื่องมือที่ใช้ 

  3.4  วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

  3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

3.1  ประเภทของการวจิัย 
 งำนวิจัยเรื่อง พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำร

เล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  เป็นกำร

วิจัยและพัฒนำ (Research & Development) ที่มุ ่งค้นหำองค์ควำมรู้ใหม่ เพื่อน ำไปใช้ปรับปรุง

ประสิทธิภำพและประสิทธิผล ขององค์ควำมรู้เดิมให้ดีมำกยิ่งขึ้น โดยใช้แบบแผนกำรวิจัยแบบ one 

group pretest posttest design (ภวัตส์, 2555) ซึ่งเป็นกำรวิจัยที่ใช้กลุ่มตัวอย่ำงเพียงกลุ่มเดียว มี

กำรทดสอบก่อนและหลังกำรทดลอง  
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Pretest Process Posttest 

𝑇1 𝑥 𝑇2 
 

 โดยที่  𝑇1  คือ กำรทดสอบก่อนกำรทดลอง (Pretest) 

   𝑥  คือ กำรทดลอง  

   𝑇2 คือ กำรทดสอบหลังกำรทดลอง (Posttest) 

 

3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชำกร คือ นักเรียนระดับประกำศนียบัตรวิชำชีพ ชั้นปีที ่ 1 โรงเรียนช่ำงฝีมือทหำร 

จังหวัดกรุงเทพมหำนคร ภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2567 จ ำนวน 7 ห้องเรียน  รวม 210 คน 

 กลุ่มตัวอย่ำง คือ นักเรียนระดับประกำศนียบัตรวิชำชีพ ชั้นปีที่ 1 ภำคสมทบ  โรงเรียน

ช่ำงฝีมือทหำร จังหวัดกรุงเทพมหำนคร ภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2567 จ ำนวน 1 ห้องเรียน      

รวม 30 คน ได้จำกกำรเลือกแบบเจำะจง 

 

3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือในกำรวิจัยเรื่อง  พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

ผูวิจัยได้มีกำรพัฒนำเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย โดยมีรำยลบะเอียดดังนี้ 

 3.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ระยะที่ 1 สังเครำะห์องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำร

เรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มีดังนี้  

  3.3.1.1 ตำรำงวิเครำะห์สังเครำะห์เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยใช้กำรบันทึก 

กำรตรวจสอบ กำรวิเครำะห์และกำรสังเครำะห์เอกสำร และงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อท ำกำรวิเครำะห์

สังเครำะห์กำรเรียนรู ้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  
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 3.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ระยะที่ 2 ออกแบบสถำปัตยกรรมของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำร

เรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

  3.3.2.1 สถำปัตยกรรมแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเร ียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์   

  3.3.2.2 แบบประเมินควำมเหมำะสมของสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำร

เรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  โดยผู้เชี่ยวชำญ  มีลักษณะเป็นข้อค ำถำม 5 ระดับ 

 3.3.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ระยะที่ 3 พัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับ

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

  3.3.3.1 แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์  

  3.3.3.2 แบบประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร

เรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  โดยผู้เชี่ยวชำญ มีลักษณะเป็นข้อค ำถำม 5 ระดับ 

 3.3.4 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ระยะที่ 4 ทดลองใช้และประเมินผลกำรใช้งำนพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

  3.3.4.1 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  

  3.3.4.2 แบบประเมนิประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโน

ทัศน์จำกผลงำนนักเรียนโดยผู้สอน  โดยใช้แบบประเมินตำมสภำพจริง (Rubric Score)  
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  3.3.4.3 แบบประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มีลักษณะเป็นข้อค ำถำม 5 ระดับ 

   

3.4  วิธีด าเนินการวิจัย 
 ผู ้ว ิจ ัยได้ด  ำเนินกำรด ำเนินกำรวิจ ัยเร ื ่อง พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเร ียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ โดยมีวิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 

 3.4.1 ระยะที ่ 1 สังเครำะห์องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวั ติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  

 3.4.2 ระยะที ่ 2 ออกแบบสถำปัตยกรรมของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

 3.4.3 ระยะที่ 3 พัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ 

 3.4.4 ระยะที่ 4 ทดลองใช้และประเมินผลกำรใช้งำนพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

 3.4.1 ระยะที ่ 1 สังเครำะห์องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

 สังเครำะห์องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์ ในระยะที่ 1 เป็นกำรศึกษำ ค้นคว้ำ วิเครำะห์ และสังเครำะห์ข้อมูล เอกสำรและงำนวิจัยที่

เกี่ยวข้องเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำ
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เรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ โดยกำร

สังเครำะห์ขั ้นตอนของกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ  ( Inquiry-Based Learning) กำรเล่ำเรื ่องดิจิทัล 

(Digital Storytelling) และกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล พร้อมทั้งศึกษำค้นคว้ำ 

วิเครำะห์และสังเครำะห์ข้อมูล เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  

 3.4.2 ระยะที ่ 2 ออกแบบสถำปัตยกรรมของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

  3.4.2.1 ออกแบบสถำปัตยกรรมของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ โดยใช้องค์ประกอบและแนวคิดจำกระยะที่ 1 มำเป็นแนวคิดในกำร

ออกแบบ 

  3.4.2.2 แบบประเมินควำมเหมำะสมของสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำร

เร ียนรู ้ประวัติศำสตร์เช ิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  โดยผู ้เช ี ่ยวชำญด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์และเทคโนโลยีกำรศึกษำ จ ำนวน 5 ท่ำน ได้จำกกำรเลือกแบบเจำะจง โดยเป็นผู้ที่มี

ประสบกำรณ์ในด้ำนที่เกี่ยวข้องอย่ำงน้อย 5 ปีขึ้นไป เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบประเมินควำมเหมำะสม

ของสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำ

เรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  มีลักษณะ

เป็นข้อค ำถำม 5 ซึ่งมีเกณฑ์ในกำรประเมินจำก มำกที่สุด ไปจนถึง น้อยที่สุด โดยใช้ค่ำเฉลี่ยเลขคณิต

และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน  

   เกณฑ์ในกำรประเมินควำมเหมำะสม 

 5  หมำยถึง  สถำปัตยกรรมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำกที่สุด 

 4  หมำยถึง  สถำปัตยกรรมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำก 

 3  หมำยถึง  สถำปัตยกรรมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับปำนกลำง 

 2  หมำยถึง  สถำปัตยกรรมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับน้อย 

 1  หมำยถึง  สถำปัตยกรรมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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                   เกณฑ์ในกำรแปลผลควำมเหมำะสม 

 4.50 - 5.00   หมำยถึง   สถำปัตยกรรมมีเหมำะสมอยู่ในระดับมำกที่สุด 

 3.50 - 4.49  หมำยถึง   สถำปัตยกรรมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำก 

 2.50 - 3.49  หมำยถึง   สถำปัตยกรรมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับปำนกลำง 

 1.50 - 2.49  หมำยถึง  สถำปัตยกรรมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับน้อย 

 1.00 - 1.45  หมำยถึง  สถำปัตยกรรมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 3.4.3 ระยะที่ 3 พัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ 

  3.4.3.1 วิเครำะห์แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์  เป็นกำรศึกษำรำยละเอียดทั ้งหมดของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัต ิศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลว่ำมีองค์ประกอบอะไรบ้ำง และแต่ละ

องค์ประกอบมีควำมเหมำะสมมำกน้อยเพียงใด เพื่อน ำไปวิเครำะห์ตัดสินใจ เป็นแนวทำงในกำร

ออกแบบและพัฒนำครั้งต่อไป 

  3.4.3.2 กำรออกแบบแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเร ียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  เป็นกำรออกแบบจำกกำรศึกษำวิเครำะห์สภำพปัจจุบันของแพลตฟอรม์

ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ผ่ำน Spatial.IO เป็นกำรจ ำลองพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล เพื่อให้ผู้เรียนและผู้สอนเข้ำถึงกำรใช้งำนได้จำก

หลำกหลำยอุปกรณ์ อำทิ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คอมพิวเตอร์แบบพกพำ แท็ปแล็ต หรือสมำทโฟน เป็น

ต้น 

  3.4.3.3 กำรพัฒนำแพลตฟอร์มกำรเรียนรู้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  เป็นกำรน ำเอำเทคโนโลยีควำมจริงเสมือนเข้ำมำมีส่วนร่วมในกำรเรียน

กำรสอนส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์
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กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ให้กำรเรียนวิชำประวัติศำสตร์มีควำมน่ำสนใจ 

และสร้ำงแรงดึงดูดให้นักเรียนสนใจที่จะศึกษำควำมรู้ทำงประวัติศำสตร์มำกขึ้น 

  3.4.3.4 กำรทดสอบใช้งำนแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  โดยผู้วิจัยมีกำรทดสอบใช้งำนแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับ

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ด้วยตนเอง และผลกำรทดสอบกำรใช้งำนอยู่ในกรอบ

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

  3.4.3.5 แบบประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร

เรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  โดยผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์ 

จ ำนวน 3 ท่ำน และด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ จ ำนวน 3 ท่ำน ได้จำกกำรเลือกแบบเจำะจง โดยเป็นผู้

ที่มีประสบกำรณ์ในด้ำนที่เกี่ยวข้องอย่ำงน้อย 5 ปีข้ึนไป เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบประเมินเนื้อหำที่ใช้ใน

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  และแบบประเมินคุณภำพของ

แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่อง

ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  มีลักษณะเป็นข้อ

ค ำถำม 5 ซึ่งมีเกณฑ์ในกำรประเมินจำก มำกที่สุด ไปจนถึง น้อยที่สุด โดยใช้ค่ำเฉลี่ยเลขคณิตและ

ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน  

   ระดับเกณฑ์ในกำรประเมินควำมเหมำะสม 

 5 หมำยถึง  แพลตฟอร์มมีควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนอยู่ในระดับมำกที่สุด 

 4 หมำยถึง    แพลตฟอร์มมีควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนอยู่ในระดับมำก 

 3  หมำยถึง    แพลตฟอร์มมีควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนอยู่ในระดับปำนกลำง 

 2  หมำยถึง  แพลตฟอร์มมีควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนอยู่ในระดับน้อย 

 1  หมำยถึง  แพลตฟอร์มมีควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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เกณฑ์ในกำรแปลผลควำมเหมำะสม 

 4.50 - 5.00  หมำยถึง  แพลตฟอร์มมีควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนอยู่ในระดับมำกที่สุด 

 3.50 - 4.49 หมำยถึง  แพลตฟอร์มมีควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนอยู่ในระดับมำก 

 2.50 - 3.49  หมำยถึง  แพลตฟอร์มมีควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนอยู่ในระดับปำนกลำง 

 1.50 - 2.49  หมำยถึง  แพลตฟอร์มมีควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนอยู่ในระดับน้อย 

 1.00 - 1.45  หมำยถึง  แพลตฟอร์มมีควำมเหมำะสมในกำรใช้งำนอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 3.4.4 ระยะที่ 4 ทดลองใช้และประเมินผลกำรใช้งำนพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

  3.4.4.1 ระยะเวลำในกำรทดลองใช้งำนแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับ

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  อยู่ในช่วงภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2567  โดยใช้

ระยะเวลำ 9 สัปดำห์ สัปดำห์ละ 1 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 9 ชั่วโมง 

  3.4.4.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน กำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของ

นักเรียน ประเมินจำกกำรท ำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

   3.4.4.2.1 ผู้วิจัยได้ศึกษำเนื้อหำของรำยวิชำ วิเครำะห์เนื้อหำ จำกนั้นน ำ

เนื้อหำจำกกำรวิเครำะห์มำท ำเป็นแบบทดสอบวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน เป็น

แบบทดสอบปรนัย 5 ตัวเลือก จ ำนวน 30 ข้อ จำก 4 หน่วยกำรเรียนรู้  ที่ได้รับกำรตรวจสอบค่ำของ

ควำมเชื่อมั่นแบบทดสอบ (Reliability) โดยใช้สูตร KR-20 (Soto, 2010) 

   3.4.4.2.2 น ำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ไปปรึกษำอำจำรย์ที่

ปรึกษำและแก้ไขปรับปรุงตำมค ำแนะน ำ 

   3.4.4.2.3 น ำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ไปหำค่ำดัชนีควำม

สอดคล้องของแบบทดสอบ (ICO) โดยผู้เชี่ยวชำญทำงด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์ และด้ำน

เทคโนโลยีสำรสนเทศ จ ำนวน 5 ท่ำน 

  3.4.4.3 แบบประเมนิประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโน

ทัศน์จำกผลงำนของนักเรียนโดยผู้สอน โดยใช้แบบประเมินตำมสภำพจริง (Rubric Score) โดยมี

ขั้นตอนกำรพัฒนำ ดังนี้      
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   3.4.4.3.1 ศึกษำทฤษฎีกำรประเมนิตำมสภำพจริง (Rubric Score) ซึ่งเป็น 

เครื่องมือในกำรให้คะแนนที่เกิดจำกกำรรวมกันระหว่ำงเกณฑ์กำรให้คะแนน กับมำตรำประมำณค่ำ 

หรือระดับคะแนน เพื่อระบุถึงควำมแตกต่ำงของคุณลักษณะของนักเรียนกับผลงำนที่สร้ำงขึ้น ดังนั้น 

ผู้วิจัยจึงจัดท ำแบบประเมิน Rubric Score เพื่อประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิง

บูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  หลังเรียนด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์ 

   3.4.4.3.2 ร่ำงแบบประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์เชิง

บูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ โดยมีหัวข้อกำรประเมินที่ได้มำจำกตัวแปรตำม คือ ประเมินประสบกำรณ์

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์   

   3.4.4.3.3 น ำแบบประเมินประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ที่ร่ำงขึ้นไปปรึกษำอำจำรย์ที่ปรึกษำ จำกนั้นแก้ไขปรับปรุงตำมที่อำจำรย์

ที่ปรึกษำแนะน ำ 

   3.4.4.3.4 น ำแบบประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำ

กำรในมิติมโนทัศน์ที่ผ่ำนกำรปรับปรุงแล้วไปประเมิน นักเรียนจำกกำรสังเกตพฤติกรรมระหว่ำงท ำ

กิจกรรมกำรเรียนรู้ และผลงำนที่นักเรียนสร้ำงข้ึน 

  3.4.4.3 แบบประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มีลักษณะเป็นข้อค ำถำม 5 ระดับ 

ซึ่งมีเกณฑ์ในกำรประเมินจำก มำกที่สุด ไปจนถึง น้อยที่สุด โดยใช้ค่ำเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบน

มำตรฐำน  

   เกณฑ์ในกำรประเมินควำมพึงพอใจ 

  5  หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำกที่สุด 

  4  หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำก 

  3  หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับปำนกลำง 

  2  หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 

  1  หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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                   เกณฑ์ในกำรแปลผลควำมเหมำะสม 

  4.50 - 5.00  หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำกที่สุด 

  3.50 - 4.49  หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำก 

  2.50 - 3.49  หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับปำนกลำง 

  1.50 - 2.49  หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 

  1.00 - 1.45  หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 

3.5  สถิติที่ใช้ในงานวิจัย 
         3.5.1 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 

      3.5.1.1 หำค่ำดัชนีควำมสอดคล้องของแบบทดสอบ (ICO) โดยค ำนวณจำกสูตรดังนี้            

(พวงรัตน์, 2540 : 117) โดยกำรให้ผูเ้ชีย่วชำญ ให้คะแนนข้อค ำถำมตำมเกณฑ์ที่ก ำหนด ดังนี้  

  ใหคะแนน +1 หำกแนใจวำขอค ำถำมนั้นไดวัดตรงตำมวัตถุประสงค  

  ใหคะแนน 0 หำกไมแนใจ  

  ใหคะแนน -1 หำกแนใจวำขอค ำถำมนั้นไมตรงตำมวัตถุประสงค  

เกณฑกำรใหคะแนน  

  ขอค ำถำมที่มีคำ IOC ตั้งแต 0.5-1.0 มีคำควำมเที่ยงตรงใชได  

  ขอค ำถำมที่มีคำ IOC ต ่ำกวำ 0.5 แสดงวำยังตองปรับปรุง ยังใชงำนไมได 

    สูตร  𝐼𝐶𝑂 =
Σ𝑅

𝑁
 

 เมื่อ 𝐼𝐶𝑂  แทน ดัชนีควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อค ำถำมกับลักษณะพฤติกรรม 

  Σ𝑅 แทน ผลรวมของคะแนนควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำทั้งหมด 

  𝑁 แทน จ ำนวนผู้เชี่ยวชำญ 

  3.5.1.2 กำรหำค่ำอ ำนำจจ ำแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทำงกำรเรียน (กัลยำ  วำนิชยบัญชำ, 2561) โดยใชสูตรดังนี้   

    𝑟 =
𝐻−𝐿

𝑛
 

   เมื่อ    𝑟      แทน  ค่ำอ ำนำจจ ำแนกของข้อสอบ  

    𝐻     แทน  จ ำนวนคนในกลุ่มสูงสุดที่ตอบข้อสอบข้อนั้น ๆ ถูก  
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  𝐿     แทน   จ ำนวนคนในกลุ่มต ่ำสุดที่ตอบข้อสอบข้อนั้น ๆ ถูก  

     𝑛      แทน   จ ำนวนคนในกลุ่ม  

  3.5.1.3 กำรหำควำมยำกง่ำย (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำร

เรียนแบบอิงกลุ่ม (กัลยำ วำนิชยบัญชำ, 2561) โดยใช้สูตรดังนี้   

 

      𝑝 =
𝐻−𝐿

𝑁
 

  

  เมื่อ 𝑝   แทน    ค่ำควำมยำกง่ำยของข้อสอบ  

 𝐻    แทน   จ ำนวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบข้อสอบข้อนั้น ๆ ถูก  

  𝐿      แทน   จ ำนวนคนในกลุ่มต ่ำที่ตอบข้อสอบข้อนั้น ๆ ถูก  

    𝑁     แทน   จ ำนวนคนในกลุ่มสูงและต ่ำรวมกัน  

  

   3.5.1.4 กำรหำคำควำมเชื่อมั่นแบบทดสอบ (Reliability) ของแบบทดสอบเพื่อวัด

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนรู้โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson เปนวิธีที่ใชในกำรประเมิน

ควำมนำเชื่อถือ และควำมสอดคล้องภำยในแบบทดสอบ ซึ่งมีที่มำจำกสูตรของค่ำสัมประสิทธิ์อัลฟำ

ของ Cronbach และเป็นสิ่งจ ำเป็นส ำหรับกำรตรวจสอบให้แน่ใจว่ำรำยกำรในกำรทดสอบก ำลังวัด

โครงสร้ำงในพื้นฐำนเดียวกัน (Soto, 2010) สูตรค ำนวณคือ  

 

    𝑘𝑅20 =
𝑛

𝑛−1
(1 −

𝛴𝑝𝑖
𝑞𝑖

𝜎2 )    

   

 เมื่อ    𝐾𝑅   แทน  คำ่ควำมเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ  

             𝑛    แทน  จ ำนวนข้อสอบในแบบทดสอบทั้งหมด  

       𝜎2  แทน  คำ่ควำมแปรปรวนของคะแนนรวม  

       𝑝  แทน  ค่ำควำมยำกของข้อสอบแต่ละข้อ  

       𝑞  แทน  สัดส่วนค่ำควำมยำกแต่ละข้อ (𝑞 = 1 − 𝑝) 
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3.5.2  สถิติบรรยาย 

  3.5.2.1 ค่ำเฉลี่ยเลขคณิต (�̅�) โดยค ำนวณจำกสูตรดังนี้ (ประคอง, 2538) 

    สูตร x̅ =
ΣR

N
 

เมื่อ   x̅ แทน  คะแนนเฉลี่ย 

   Σ𝑅 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   𝑁 แทน จ ำนวนข้อมูล 

  3.5.2.2 ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน (S.D.) (บุญชม, 2545 : 104-106) 

    S. D. = √
𝑁 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥2)

𝑁(𝑁−1)
 

 

 เมื่อ 𝑆. 𝐷. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน 

  ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  ∑ 𝑥2 แทน ผลรวมคะแนนแต่ละตัวอย่ำงยกก ำลังสอง 

  𝑁 แทน จ ำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่ำง 

3.5.3 สถิติอ้างอิง 

  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้กำรทดสอบที ( t-test 

Dependent) ส ำหรับกลุ่มตัวอย่ำงที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน สูตรกำรค ำนวณหำค่ำทีแบบจับคู่ (Mached 

Paired t-test) ซึ่งมีสูตรดังนี้ (วัญญำ, 2540 : 213) 

    สูตร 𝑡 =
∑ 𝐷

√𝑁 ∑ 𝐷2−∑ 𝐷0

𝑁−1

 

    𝑑𝑓 =       𝑁 − 1 

เมื่อ 𝑡  แทน ค่ำสถิติจำกกกำรแจกแจงแบบที (t-distribution) 

 𝐷 แทน ควำมแตกต่ำงของคะแนนแต่ละคู่ 

 𝑁 แทน จ ำนวนคู่ของคะแนนหรือจ ำนวนนักเรียน 

 ∑ 𝐷  แทน ผลรวมทั้งหมดของผลต่ำงของคะแนนก่อนและหลังกำรทดลอง 

 ∑ 𝐷2 แทน ผลรวมของก ำลังสองของผลต่ำงของคะแนนระหว่ำงก่อนและหลังกำรทดลอง 

 𝑑𝑓 แทน ชั้นแห่งควำมเป็นอิสระ 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 ผลกำรวิจัย เรื่อง พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำน

กำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  

ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรตำมข้ันตอนกำรวิจัย ผู้วิจัยขอเสนอผลกำรวิจัย โดยมีรำยละเอียดดังนี้  

 4.1 ผลกำรสังเครำะห์กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  

 4.2 ผลกำรออกแบบสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำร   

ในมิติมโนทัศน์   

 4.3  ผลกำรพัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน    

มิติมโนทัศน์ 

 4.4. ผลกำรใช้งำนแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน    

มิติมโนทัศน์ 

   

 4.1 ผลการสังเคราะห์การเรียนรู้แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพ่ือสร้าง
ประสบการณก์ารเรียนรูป้ระวัติศาสตร์เชิงบูรณาการในมิตมิโนทัศน์ 
  4.1.1 ผลกำรสังเครำะห์กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ (Inquiry-Based Learning) ผู้วิจัย

ได้ด ำเนินกำรศึกษำเอกสำรและงำนวิจัยที่มีควำมเกี่ยวข้องกับกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ จำกหลำกหลำย

แหล่งข้อมูล  เพื่อด ำเนินกำรหำขั้นตอนที่เหมำะสมกับกำรน ำไปสังเครำะห์ต่อในหำขั้นตอนกำรเรียน

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลต่อไป ตำมที่แสดงในตำรำง 4-1 
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ตารางท่ี 4-1  สังเครำะห์กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ Inquiry-Based Learning 

ขั้นตอนการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ 

Bybee 
(2009) 

 Llewellyn 
(2013) 

 Eisenkraft 
(2003) 

 Hakkarainen 
(2003) 

1. ขั้นสร้ำงควำมสนใจ  √ √ √ √ 

2. ขั้นส ำรวจและค้นหำ √ √ √ √ 

3. ขั้นอธิบำยและลงข้อสรุป √ √ √ √ 

4. ขั้นขยำยควำมรู้ √ √ √ √ 

5. ขั้นประเมิน √ √ √ √ 

 

 จำกตำรำงที่ 4-1 จำกกำรสังเครำะห์กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ Inquiry-Based Learning 

พบว่ำ ผู้วิจัยสำมำรถสังเครำะห์กระบวนกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะได้ 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

  1) ขั้นสร้ำงควำมสนใจ (Engagement) ผู้สอนเข้ำถึงควำมรู้เก่ำของนักเรียนและช่วยให้

นักเรียนสนใจในมโนมติใหม่ด้วยกิจกรรมสั้น ๆ ที่กระตุ้นควำมอยำกรู้อยำกเห็นและตรวจสอบควำมรู้

เดิม กิจกรรมควรเชื่อมระหว่ำงควำมรู้เดิมกับควำมรู้ใหม่ แสดงมโนมติก่อนหน้ำออกมำ และจัด

ระเบียบควำมคิดที่มีต่อผลกำรเรียนรู้ของกิจกรรม   

 2) ขั้นส ำรวจและค้นหำ (Exploration) ผู้สอนเตรียมกิจกรรมให้นักเรียนส ำรวจและค้นหำ

อำจจะเป็นกำรทดลองที่ช่วยนักเรียนได้ใช้ควำมรู้เก่ำในกำรสร้ำงควำมคิดใหม่ ส ำรวจและค้นหำข้อ

สงสัย และออกแบบวิธีกำรหำค ำตอบ  

 3) ขั้นอธิบำยและลงข้อสรุป (Explanation) ขั้นอธิบำยและลงข้อสรุปจะมุ่งไปที่มุมมองของ

นักเรียนหลังจำกผ่ำนกำรสร้ำงควำมสนใจและกำรส ำรวจค้นหำโดยเปิดโอกำสให้นักเรียนแสดงควำม

เข้ำใจ ทักษะกระบวนกำร หรือพฤติกรรม ในขั้นนี้ผู้สอนคอยช่วยแนะน ำให้นักเรียน รวมไปถึงผู้สอน

อธิบำยให้นักเรียนมีควำมเข้ำใจที่ลึกมำกขึ้นซ่ึงเป็นส่วนที่ส ำคัญของขั้นนี้  

 4) ขั้นขยำยควำมรู้ (Elaboration) ผู้สอนเปิดโอกำสให้นักเรียนน ำควำมเข้ำใจและทักษะไป

ใช้กับสถำนกำรณ์ใหม่ด้วยกิจกรรมเพิ่มเติมเพื่อนักเรียนจะได้มีควำมเข้ำใจข้อมูลและทักษะที่มำกขึ้น 

  5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) ขั้นกำรประเมินเป็นข้ันที่นักเรียนจะถูกประเมินควำมเข้ำใจ

และควำมสำมำรถเพื่อผู้สอนจะได้ทรำบถึงควำมก้ำวหน้ำและผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนว่ำเป็นไปตำม

ของวัตถุประสงค์ในกำรเรียนหรือไม่  
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  4.1.2 ผลกำรสังเครำะห์กำรเล่ำเร ื ่องดิจ ิท ัล (Digital Storytelling) ผู ้ว ิจ ัยได้

ด ำเนินกำรศึกษำเอกสำรและงำนวิจัยที่มีควำมเกี่ยวข้องกับกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัล จำกหลำกหลำย

แหล่งข้อมูล เพื่อด ำเนินกำรหำขั้นตอนที่เหมำะสมกับกำรน ำไปสังเครำะห์ต่อในหำขั้นตอนกำรเรียน

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลต่อไป ตำมที่แสดงในตำรำง 4-2 

ตารางที่ 4-2  สังเครำะห์กำรเล่ำเรื่องดิจิทัล Digital Storytelling 

ขั้นตอนการเล่าเรื่องดจิิทัล 
Yearta 
(2019) 

Ohler 
(2013) 

Yang and 
Wu (2012) 

Lambert 
(2007) 

1. ขั้นการกำหนดมุมมองการเล่าเรื่อง  √ √ √ √ 
2. ขั้นศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล  √ √   
3. ขั้นการวางแผน  √ √ √  
4. ขั้นของการเขียนสคริปต์   √ √ √ 
5. ขั้นออกแบบสตอรี่บอร์ด   √ √  
6. ขั้นการสร้างและรวบรวมสื่อ   √ √ √ 
7. ขั้นตรวจสอบแก้ไข  √  √  
8. ขั้นการเผยแพร่  √ √ √  
9. ขั้นประเมินผล   √   

  

 จำกตำรำงที่ 4-2 จำกกำรสังเครำะห์กระบวนกำรเรียนรู้ด้วยกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล พบว่ำ ผู้วิจัย

สำมำรถสังเครำะห์กระบวนกำรเรียนรู้ด้วยกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลได้เป็น 9 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

 1) ขั ้นกำรก ำหนดมุมมองกำรเล่ำเรื ่อง (Start with an Idea / Selecting a topic) เป็น

ขั้นตอนกำรน ำเสนอแนวคิดมุมมองที่แปลกใหม่เพื่อให้เรื่องรำวน่ำสนใจ        

 2) ขั้นศึกษำค้นคว้ำและรวบรวมข้อมูล (Conducting Research and Learn) เป็นขั้นตอน

กำรศึกษำค้นคว้ำท ำควำมเข้ำใจเรียนรู้เรื่องรำวที่น ำมำเล่ำอย่ำงละเอียดถี่ถ้วน เพื่อสร้ำงเป็นควำมรู้

พื้นฐำนในกำรสร้ำงเนื้อหำให้มีควำมน่ำสนใจ ขั้นตอนนี้นักเรียนต้องเรียนรู้วิธีกำรในกำรประเมินควำม

ถูกต้องของข้อมูลอคติจำกกำรค้นคว้ำหำข้อมูล และจัดระบบจัดเรียงข้อมูลที่มีควำมส ำคัญ  

 3) ขั้นกำรวำงแผน (planning) เป็นขั้นตอนกำรแบ่งหน้ำที่ควำมรับผิดชอบตำมควำมถนัด

ของสมำชิกในทีม  

 4) ขั้นของกำรเขียนสคริปต์ (Writing Script) เป็นขั้นตอนกำรเขียนเรียบเรียงเนื้อหำและ

แก้ไข ปรับปรุงจนกว่ำจะได้เนื้อหำที่สมบูรณ์และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ  กำรน ำเสนอเรื่องรำว 
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  5) ขั้นออกแบบสตอรี่บอร์ด (Drawing Storyboard) เรื่องรำวที่ดีส่วนหนึ่งมำจำกสคริปต์ที่ดี 

แต่ทั้งนี้มุมมองของกำรมองเห็นก็เป็นส่วนส ำคัญที่ท ำให้เรื่องรำวมีควำมน่ำสนใจกำรเขียนสตอรี่บอร์ด

เป็นขั้นตอนแรกที่ท ำให้เข้ำใจถึงกำรจัดวำงองค์ประกอบของเรื่องรำวทั้งภำพวิดีโอและเสียง รวมทั้ง

กำรด ำเนินเรื่องทั้งหมดเพื่อควำมสะดวกในกำรแก้ไขปรับปรุงในภำยหลัง  

 6) ขั้นกำรสร้ำงและรวบรวมสื่อ (Gathering and Creating Images)  เป็นขั้นตอนของกำร

สร้ำงและรวบรวมสื่อดิจิทัล ประกอบด้วยภำพ เสียง และวิดีโอ ซึ่งได้มำจำกสตอรี่บอร์ด ซึ่งท ำให้

ผู้สร้ำงได้มองเห็นองค์ประกอบของสื่อที่ต้องจัดหำมำเพื่อให้กำรด ำเนินเรื่องรำวมีควำมสมบูรณ์และ

น่ำสนใจ กำรน ำองค์ประกอบของสื่อดิจิทัลมำใช้ต้องค ำนึงถึงสิทธิ์ในกำรน ำมำใช้อย่ำงถูกต้อง  

 7) ขั้นตรวจสอบแก้ไข (Revising)  เป็นขั้นตอนกำรพิสูจน์ว่ำเรื่องเล่ำแบบดิจิทัลที่สร้ำงขึ้น

สำมำรถตอบสนองวัตถุประสงค์ของผู้สร้ำงและท ำให้ผู้ชมสนใจได้หรือไม่โดยน ำเสนอในชั้นเรียนหรือ

ในเว็บไซต์ต่ำง ๆ เช่น เว็บไซต์โรงเรียน YouTube เป็นต้น  

 8) ขั้นกำรเผยแพร่ (Publishing) เป็นขั้นตอนกำรส่งเสริมให้มีกำรเผยแพร่ผลงำนผ่ำนสื่อ

ออนไลน์เพื่อท ำให้ผู้เล่ำเรื่องเกิดแรงจูงใจในกำรสร้ำงสรรค์ผลงำนให้ดียิ่งขึ้น และ 

  9) ขั ้นประเมินผล (Evaluation) เป็นขั ้นตอนของกำรป้อนกลับและกำรสะท้อนคิด 

(Reflection and Feedback) กำรสะท้อนผลกำรเรียนรู้ทั้งจำกตนเองและผู้อื่น กำรอภิปรำยแสดง

ควำมคิดเห็นระหว่ำงกันจะช่วยให้ผู้เล่ำเรื่องสำมำรถพัฒนำผลงำนและส่งเสริมกำรเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 

  4.1.3 ผลกำรสังเครำะห์กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล ผู้วิจัยได้

ด ำเนินกำรศึกษำเอกสำรและงำนวิจัยที่มีควำมเกี่ยวข้องกับกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะและกำรเล่ำเรื่อง

ดิจิทัล จำกหลำกหลำยแหล่งข้อมูล เพื่อด ำเนินกำรหำขั้นตอนที่เหมำะสมในกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล ตำมที่แสดงในตำรำง 4-3 
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ตารางที่ 4-3  สังเครำะห์กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล  

การเรียนรู้แบบสืบเสาะ การเล่าเรื่องดิจิทัล การเรียนรู้แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่อง
ดิจิทัล 

1. ขั้นสร้างความสนใจ  1.ขั ้นการกำหนดมุมมองการเล่า
เร่ือง 

1.ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 
คือ ผู้สอนจะกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจด้วย
กิจกรรมสั ้น ๆ ที ่เชื ่อมโยงกับความรู ้เดิมและ
แนะนำมุมมองใหม่ ๆ จากนั้น นักเรียนจะถูกนำ
ให้ระดมความคิดหรือเลือกหัวข้อในการเล่าเรื่อง
ที่น่าสนใจ ซึ่งจะเป็นพื้นฐานสำหรับการเรียนรู้
ต่อไป 

2. ขั้นสำรวจและค้นหา 2. ขั้นศึกษาค้นคว้าและรวบรวม
ข้อมูล  

2 ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) 
คือ นักเรียนจะได้มีโอกาสสำรวจและค้นหา
คำตอบผ่านการทดลองและการค้นคว้าเพิ่มเติม 
ในขณะเดียวกันก็ศึกษารวบรวมข้อมูลที่จำเป็น
สำหรับการเล่าเรื่อง โดยให้ความสำคัญกับการ
ประเมินความถูกต้องของข้อมูลและการจัด
ระเบียบข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

3. ข ั ้นอธ ิบายและลง
ข้อสรุป 

3. ขัน้การวางแผน  
4. ขั้นของการเขียนสคริปต์ 

3.ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) คือ 
นักเรียนจะแสดงความเข้าใจและอธิบายสิ ่งที่
ค้นพบ จากนั้นจึงเข้าสู่ขั้นตอนการวางแผนการ
เล ่าเร ื ่อง โดยม ีการแบ ่งหน ้าท ี ่และความ
รับผิดชอบในทีม พร้อมทั้งเริ่มเขียนสคริปต์เพื่อ
เตรียมการนำเสนอเนื้อหา 

4. ขั้นขยายความรู้ 5. ขั้นออกแบบสตอรี่บอร์ด  
6. ขั้นการสร้างและรวบรวมสื่อ. 

4.ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
คือ ผู้สอนจะเปิดโอกาสให้นักเรียนนำความรู้ไป
ขยายในสถานการณ์ใหม่ โดยการออกแบบสตอรี่
บอร์ดเพื่อแสดงภาพรวมของเรื่องราว พร้อมทั้ง
รวบรวมสื ่อด ิจ ิท ัลท ี ่จำเป ็นในการนำเสนอ
เร่ืองราวอย่างมีประสิทธิภาพ 

5. ขั้นประเมิน 7. ขั้นตรวจสอบแก้ไข  
8. ขั้นการเผยแพร่  
9. ขั้นประเมินผล 

5.ขั้นประเมินผล (Evaluation) คือ นักเรียนจะ
ถูกประเมินทั้งในด้านความเข้าใจและทักษะการ
เรียนรู้ จากนั้นจะเข้าสู่กระบวนการตรวจสอบ
แก้ไขสื ่อที ่สร้างขึ ้น เพื ่อให้แน่ใจว่าเรื ่องราว
สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้ ก่อนที่จะ
เผยแพร่เข้ากลับไปยังแพลตฟอร์ม 

  6 . ข ั ้ น ก า ร ส ะ ท ้ อ น ค ิ ด  ( Reflection and 
Feedback) คือ นักเรียนจะได้รับการป้อนกลับ
จากเพื ่อน ผู ้สอน และผู้ชม เพื ่อให้พวกเขา
สามารถสะท้อนถึงกระบวนการเร ียนรู ้ของ
ตนเอง รวมถึงการพัฒนาการเล่าเรื่องและทักษะ
การส่ือสารต่อไป 
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 จากตารางที่ 4-3 จากการสังเคราะห์การเรียนรู้แบบสืบเสาะและการเล่าเรื่องดิจิทัล ผู้วิจยัจึง
สังเคราะห์ได้เป็นการเรียนรู้แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัล ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) คือ ผู้สอนจะกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจด้วย
กิจกรรมสั้น ๆ ที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมและแนะนำมุมมองใหม่ ๆ จากนั้น นักเรียนจะถูกนำให้ระดม
ความคิดหรือเลือกหัวข้อในการเล่าเรื่องที่น่าสนใจ ซึ่งจะเป็นพื้นฐานสำหรับการเรียนรู้ต่อไป  
 2) ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) คือ นักเรียนจะได้มีโอกาสสำรวจและค้นหาคำตอบ
ผ่านการทดลองและการค้นคว้าเพิ่มเติม ในขณะเดียวกันก็ศึกษารวบรวมข้อมูลที่จำเป็นสำหรับการเล่า
เรื่อง โดยให้ความสำคัญกับการประเมินความถูกต้องของข้อมูลและการจัดระเบียบข้อมูลอย่างเป็น
ระบบ  
 3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) คือ นักเรียนจะแสดงความเข้าใจและอธิบายสิ่ง
ที่ค้นพบ จากนั้นจึงเข้าสู่ขั้นตอนการวางแผนการเล่าเรื่อง โดยมีการแบ่งหน้าที่และความรับผิดชอบใน
ทีม พร้อมทั้งเริ่มเขียนสคริปต์เพื่อเตรียมการนำเสนอเนื้อหา 
  4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) คือ ผู้สอนจะเปิดโอกาสให้นักเรียนนำความรู้ไปขยายใน
สถานการณ์ใหม่ โดยการออกแบบสตอรี่บอร์ดเพื่อแสดงภาพรวมของเรื่องราว พร้อมทั้งรวบรวมสื่อ
ดิจิทัลที่จำเป็นในการนำเสนอเรื่องราวอย่างมีประสิทธิภาพ  
 5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) คือ นักเรียนจะถูกประเมินทั้งในด้านความเข้าใจและทักษะ
การเรียนรู้ จากนั้นจะเข้าสู่กระบวนการตรวจสอบแก้ไขสื่อที่สร้างขึ้น เพื่อให้แน่ใจว่าเรื่องราวสามารถ
ดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้ ก่อนที่จะเผยแพร่เข้ากลับไปยังแพลตฟอร์ม  
 6) ขั้นการสะท้อนคิด (Reflection and Feedback) คือ นักเรียนจะได้รับการป้อนกลับจาก
เพื่อน ผู้สอน และผู้ชม เพื่อให้พวกเขาสามารถสะท้อนถึงกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง รวมถึงการ
พัฒนาการเล่าเรื่องและทักษะการสื่อสารต่อไป 
 

 4.1.4 ผลกำรสังเครำะห์ลักษณะประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์ ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรศึกษำเอกสำรและงำนวิจัยที่มีควำมเกี่ยวข้องกับกำรกำรจัดกำรเรียนรูเ้ชิง

ประสบกำรณ์และกำรสร้ำงมิติมโนทัศน์ เพื่อด ำเนินกำรหำลักษณะของประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ตำมที่แสดงในตำรำง 4-4 
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ตารางที่ 4-4 สังเคราะห์ลักษณะประสบการณ์การเรียนรู้ประวัติศาสตร์เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ 
การจดัการเรียนรู ้                      
เชิงประสบการณ์       

Pfeiffer & Jones (1983) 

การสร้างมติิมโนทัศน์          
Gunter, Estes and 

Schwab (1990) 

ลักษณะประสบการณ์การเรียนรู้
ประวัติศาสตร์เชิงบูรณาการ                         

ในมิติมโนทัศน ์

ขั้นที่ 1 การค้นหา
แลกเปลี่ยนประสบการณ์
(Experiencing) นักเรียนจะ
เข้ามามีส่วนร่วม เกี่ยวข้อง
กับกิจกรรมการเรียนรู้โดย
การค้นหาและแลกเปลี่ยนกับ
กลุ่มเพื่อน และผู้สอนผู้สอน 
เป็น ขั้นตอนการปฏิบัติ
กิจกรรม 

ขั ้นท ี ่  1 ระบุรายการ 
(Listing) เป็นการระบุ
ค ำ ห ร ื อ ร า ย ก า ร ที่
เกี่ยวข้องกับมโนทัศน์  

 

1 .  ก า ร ก ำ ห น ด ม โ น ท ั ศ น ์ ห ลั ก         

Defining the Core Concept คือ การ
ผสมผสานการเร ียนร ู ้แบบปฏิบ ัต ิที่
นักเรียนได้มีส่วนร่วมค้นหาและแบ่งปัน 
พร้อมทั ้งสรุปและระบุข้อมูลสำคัญที่
เกี่ยวข้องกับมโนทัศน์อย่างชัดเจน จน
สามารถกำหนดมโนทัศน์หลักได้ 

ขั้นที่ 2 การนําเสนอ
ประสบการณ์ (Publishing) 
นักเรียนจะแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ ในการนาํเสนอ
ประสบการณ์ในอดตี การ
สังเกต การรว่มปฏิสัมพนัธ์
ต่อกันในระหวา่งปฏิบัติ 
กิจกรรม 

ข ั ้นท ี ่  2 การจ ัดกลุ่ม 
(Grouping) เป็นการจัด
กลุ่มรายการหรือสิ่งที่มี
ลักษณะสำคัญของมโน
ทัศน์ 

2. การนำเสนอและจัดกลุ่มมโนทัศน์ 
Presenting and Categorizing 
Concepts  คือ การเชื่อมโยงการแลก  
เปลี่ยนประสบการณ์ส่วนตัวกับการจัด
กลุ่มข้อมูลที่สำคัญ เพื่อให้นักเรียน
สามารถเห็นความเชื่อมโยงระหว่าง
ประสบการณ์และมโนทัศน์ในลักษณะที่
เป็นระบบมากขึ้น 

ขั้นที่ 3 การเข้าร่วมอภิปราย 
(Processing) นักเรียนมี
โอกาสตรวจสอบและเข้าร่วม 
อภิปรายรูปแบบและการ
เปลี่ยนแปลงของกิจกรรม 

ขั้นที่ 3 การกำหนดชื่อ
ก ลุ่ ม ม โ น ท ั ศ น์  
(Labeling) เป็นการหา
ค ว า ม ส ั ม พ ั น ธ ์ ข อ ง
รายการที่จัดกลุ่มไว้ 

3. การอภิปรายและกำหนดชื่อกลุ่มมโน
ทัศน์ Discussing and Labeling 
Concept Groups  คือ จะเป็นการ
เชื่อมโยงการอภิปรายเชิงลึกเกี่ยวกับ
การหาความสัมพันธ์และกำหนดชื่อ
ให้กับกลุ่มมโนทัศน์ ทำให้นักเรียน
สามารถจดัระบบข้อมูลและเข้าใจความ
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เชื่อมโยงของมโนทัศน์อย่างเป็น
รูปธรรม 

ขั้นที่ 4 การสรุปสรา้งความรู้
ใหม่ (Generalizing) 
นักเรียนจะนําประสบการณ์ที่
ได้รับมา ผสมผสานและ
กำหนดสรา้งเป็นความรู้ใหม่ 

ขัน้ที่ 4 การจัดกลุ่มใหม่ 
(Regrouping) เป็นการ
วิเคราะห์เพื่อจัด
หมวดหมู่ใหม่ตาม
ความสัมพันธ์ 

4 .  การบ ู รณาการข ้ ามสาขาว ิ ช า
Integration คือ การที่นักเรียนได้สรุป
และสร้างความรู้ใหม่ผ่านกระบวนการ
วิเคราะห์และจัดหมวดหมู่ใหม่ ทำให้
ค ว ามร ู ้ ท ี ่ เ ก ิ ด ข ึ ้ น ส ามารถนำ ไป
ประยุกต์ใช้ได้ในบริบทที่กว้างขวางขึ้น
และครอบคลุมหลายสาขาวิชา 

ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้ 
(Applying) การนําเสนอ
ความรูท้ี่ไดร้ับไปประยุกต์ ใน
สถานการณต์่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องและสร้างเป็น
ประสบการณ์ใหม่สำหรบั
ตนเอง 

ขั้นที่ 5 การสังเคราะห์ 
(Synthesizing) เป็น
การสรุปรวมข้อมูลเพื่อ
นำไปสู่การจดัรูปทั่วไป 

5 .  ก า ร ส ร ุ ป ผ ล แ ล ะ น ำ ไ ป ใ ช ้ ใ น
สถานการณ์ใหม่ Applying คือ การนำ
ความร ู ้ท ี ่ ได ้ ร ับไปประย ุกต ์ ใช ้ ใน
สถานการณ์จริง พร้อมทั้งสังเคราะห์
และสรุปข้อมูลทั้งหมดให้เป็นแนวคิด
หรือรูปแบบทั่วไปที่สามารถนำไปใช้งาน
ในสถานกา รณ ์ ใ หม ่  ๆ  ไ ด ้ อ ย ่ า ง
สร้างสรรค์และเป็นระบบ 

 

จำกตำรำงที่ 4-4 ลักษณะประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ที่ผู้วิจัย

ได้จำกกำรสังเครำะห์กำรจัดกำรเรียนรู้เชิงประสบกำรณ์และกำรสร้ำงมโนทัศน์ จึงได้เป็นคุณลักษณะ

ของประสบกำรณ์กำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ซึ ่งประกอบไปด้วย 5 

คุณลักษณะ ดังนี้ 

  1) กำรก ำหนดมโนทัศน์หลัก คือ กำรผสมผสำนกำรเรียนรู้แบบปฏิบัติที่นักเรียนได้มีส่วนร่วม

ค้นหำและแบ่งปัน พร้อมทั้งสรุปและระบุข้อมูลส ำคัญที่เกี่ยวข้องกับมโนทัศน์อย่ำงชัดเจน จนสำมำรถ

ก ำหนดมโนทัศน์หลักได้  

 2) กำรน ำเสนอและจัดกลุ่มมโนทัศน์ คือ กำรเชื่อมโยงกำรแลกเปลี่ ยนประสบกำรณ์ส่วนตัว

กับกำรจัดกลุ่มข้อมูลที่ส ำคัญ เพื่อให้นักเรียนสำมำรถเห็นควำมเชื่อมโยงระหว่ำงประสบกำรณ์และ

มโนทัศน์ในลักษณะที่เป็นระบบมำกขึ้น 



 

 

 

54 
 

 3) กำรอภิปรำยและก ำหนดชื่อกลุ่มมโนทัศน์ คือ จะเป็นกำรเชื่อมโยงกำรอภิปรำยเชิงลึก

เกี่ยวกับกำรหำควำมสัมพันธ์และก ำหนดชื่อให้กับกลุ่มมโนทัศน์ ท ำให้นักเรียนสำมำรถจัดระบบข้อมูล

และเข้ำใจควำมเชื่อมโยงของมโนทัศน์อย่ำงเป็นรูปธรรม  

 4) กำรบูรณำกำรข้ำมสำขำวิชำ คือ กำรที ่นักเรียนได้สรุปและสร้ำงควำมรู ้ใหม่ผ่ำน

กระบวนกำรวิเครำะห์และจัดหมวดหมู่ใหม่ ท ำให้ควำมรู้ที่เกิดขึ้นสำมำรถน ำไปประยุกต์ใช้ได้ในบริบท

ที่กว้ำงขวำงข้ึนและครอบคลุมหลำยสำขำวิชำ  

 5) กำรสรุปผลและน ำไปใช้ในสถำนกำรณ์ใหม่ คือ กำรน ำควำมรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ใน

สถำนกำรณ์จริง พร้อมทั้งสังเครำะห์และสรุปข้อมูลทั้งหมดให้เป็นแนวคิดหรือรูปแบบทั่วไปที่สำมำรถ

น ำไปใช้งำนในสถำนกำรณ์ใหม่ ๆ ได้อย่ำงสร้ำงสรรค์และเป็นระบบ 

 

 4.2 ผลการออกแบบสถาปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับการเรยีนรู้ประวัติศาสตร์
แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรูป้ระวัติศาสตร์เชิงบูรณา
การในมิติมโนทัศน์  
  4.2.1 ผลจำกำรวิเครำะห์สังเครำะห์องค์ประกอบต่ำงๆ เกี่ยวกับ พิพิธภัณฑ์เสมือน

จริง กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์ กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล คุณลักษณะของ

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ผู ้ว ิจัยได้น ำมำพัฒนำเป็น

สถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่อง

ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ แสดงดังภำพที่ 4-1 
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ภาพที่ 4-1 สถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำน

กำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

 จำกภำพที่ 4-1 เป็นภำพแสดงสถำปัตยกรรมแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร

เรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 

 1. Input (ปัจจัยน ำเข้ำ) ปัจจัยน ำเข้ำเป็นองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับ ผู้ใช้ (Users), อุปกรณ์

ที่ใช้เข้ำถึง (Smart Device), และช่องทำงกำรใช้งำน (User Interface) 

      1.1 Users (ผู้ใช้งำน) ผู้ใช้หลักของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลัก 

ได้แก่ 

   1.1.1 Lecture (อำจำรย์/ผู้สอน) ท ำหน้ำที่เป็นผู้อ ำนวยควำมสะดวกในกำร

เรียนรู้ ให้ค ำแนะน ำและแนะแนวทำงกำรเรียนรู้ กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหำ

ประวัติศำสตร์ผ่ำนพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำ

เรื่องดิจิทัล 

   1.1.2 Student (นักเรียน/ผู้เรียน) เป็นผู้เข้ำมำเรียนรู้ประวัติศำสตร์ผ่ำน

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล และมี

บทบำทในกำรส ำรวจข้อมูล ตอบค ำถำม และสร้ำงองค์ควำมรู้จำกกระบวนกำรเรียนรู้ข้ำงต้น 

  1.2  Smart Device (อุปกรณ์กำรเชื่อมต่อ) 

   1.2.1 Smartphone (สมำร์ทโฟน) เป็นหนึ ่งในอุปกรณ์ส ำคัญที ่ช่วยให้

ผู้เรียนสำมำรถเข้ำถึง พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงได้ทุกที่ทุกเวลำ โดยอำศัยกำรเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและ

เทคโนโลยีที ่ทันสมัย สมำร์ทโฟนมีบทบำทส ำคัญในกำรส่งเสริม กำรเรียนรู้แบบดิจิทัล (Digital 

Learning) ผ่ำน แอปพลิเคชันและเว็บแอปพลิเคชัน ที่รองรับกำรใช้งำนในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 

   1.2.2 Computer (คอมพิวเตอร์) เป็นหนึ่งในอุปกรณ์หลักที่ช่วยให้ผู้เรียน

สำมำรถเข้ำถึง พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Virtual Museum) ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ โดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง

เมื ่อใช้เพื ่อกำรเรียนรู ้แบบโต้ตอบ ( Interactive Learning) ผ่ำนหน้ำจอขนำดใหญ่และระบบ

ประมวลผลที่รวดเร็ว 

   1.2.3 Laptop (คอมพ ิวเตอร ์พกพำ)  เป ็นคอมพ ิวเตอร ์พกพำที ่มี

ควำมสำมำรถในกำรประมวลผลสูงใกล้เคียงกับคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop) แต่มีขนำดเล็กและ
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สำมำรถพกพำไปใช้งำนนอกสถำนที่ได้ จึงเหมำะส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์ผ่ำนพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงในรูปแบบที่ต้องกำร กำรโต้ตอบ, กำรสร้ำงเนื้อหำ, และกำรประมวลผลข้อมูลเชิงลึก 

   1.2.4 Tablet (แท็บเล็ต) เป็นอุปกรณ์พกพำที ่อยู ่ระหว่ำง สมำร์ทโฟน

และแล็ปท็อป มีหน้ำจอขนำดใหญ่กว่ำโทรศัพท์มือถือ แต่เบำกว่ำแล็ปท็อป และมักมำพร้อมกับ 

หน้ำจอสัมผัส (Touchscreen) ท ำให้เหมำะส ำหร ับกำรใช ้งำนที ่ต ้องกำร อ ินเทอร ์แอคทีฟ 

(Interactive Learning) 

  1.3 User Interface (ส่วนติดต่อผู้ใช้งำน)  

   1.3.1 Application (แอปพลิเคชัน) เป็นซอฟต์แวร์ที ่ออกแบบมำเพื่อ

ท ำงำนบน สมำร์ทโฟน (Smartphone) หรือแท็บเล็ต (Tablet) โดยสำมำรถติดตั้งได้จำก App Store 

(iOS) หรือ Google Play Store (Android) 

   1.3.2 Web Application (เว็บแอปพลิเคชัน) ซอฟต์แวร์ที่สำมำรถใช้งำน

ผ่ำนเว็บเบรำว์เซอร์ โดยไม่ต้องดำวน์โหลดหรือติดตั้ง รองรับกำรใช้งำนบน คอมพิวเตอร์ (Desktop, 

Laptop) และอุปกรณ์พกพำ (Smartphone, Tablet) 

 2. Process (กระบวนกำร) 

  2.1 Inquiry-Based Historical Learning with Digital Storytelling Process (กำร

เรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล)ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่  

   2.1.1 ขั้นสร้ำงควำมสนใจ (Engagement) คือ ผู้สอนจะกระตุ้นให้นักเรียน

มีควำมสนใจด้วยกิจกรรมสั้น ๆ ที่เชื่อมโยงกับควำมรู้เดิมและแนะน ำมุมมองใหม่ ๆ จำกนั้น นักเรียน

จะถูกน ำให้ระดมควำมคิดหรือเลือกหัวข้อในกำรเล่ำเรื่องที่น่ำสนใจ ซึ่งจะเป็นพื้นฐำนส ำหรับกำร

เรียนรู้ต่อไป  

   2.1.2 ขั ้นส ำรวจและค้นหำ (Exploration) คือ นักเรียนจะได้มีโอกำส

ส ำรวจและค้นหำค ำตอบผ่ำนกำรทดลองและกำรค้นคว้ำเพิ่มเติม ในขณะเดียวกันก็ศึกษำรวบรวม

ข้อมูลที่จ ำเป็นส ำหรับกำรเล่ำเรื่อง โดยให้ควำมส ำคัญกับกำรประเมินควำมถูกต้องของข้อมูลและกำร

จัดระเบียบข้อมูลอย่ำงเป็นระบบ  

   2.1.3 ขั้นอธิบำยและลงข้อสรุป (Explanation) คือ นักเรียนจะแสดงควำม

เข้ำใจและอธิบำยสิ่งที่ค้นพบ จำกนั้นจึงเข้ำสู่ขั้นตอนกำรวำงแผนกำรเล่ำเรื่อง โดยมีกำรแบ่งหน้ำที่

และควำมรับผิดชอบในทีม พร้อมทั้งเริ่มเขียนสคริปต์เพื่อเตรียมกำรน ำเสนอเนื้อหำ  
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   2.1.4 ขั้นขยำยควำมรู้ (Elaboration) คือ ผู้สอนจะเปิดโอกำสให้นักเรียน

น ำควำมรู้ไปขยำยในสถำนกำรณ์ใหม่ โดยกำรออกแบบสตอรี่บอร์ดเพื่อแสดงภำพรวมของเรื่องรำว 

พร้อมทั้งรวบรวมสื่อดิจิทัลที่จ ำเป็นในกำรน ำเสนอเรื่องรำวอย่ำงมีประสิทธิภำพ  

   2.1.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) คือ นักเรียนจะถูกประเมินทั้งในด้ำน

ควำมเข้ำใจและทักษะกำรเรียนรู้ จำกนั้นจะเข้ำสู่กระบวนกำรตรวจสอบแก้ไขสื่อที่สร้ำงขึ้น เพื่อให้

แน่ใจว่ำเรื่องรำวสำมำรถดึงดูดควำมสนใจของผู้ชมได้ ก่อนที่จะเผยแพร่เข้ำกลับไปยังแพลตฟอร์ม  

   2.1.6 ขั ้นกำรสะท้อนคิด (Reflection and Feedback) คือ นักเรียนจะ

ได้รับกำรป้อนกลับจำกเพื่อน ผู้สอน และผู้ชม เพื่อให้พวกเขำสำมำรถสะท้อนถึงกระบวนกำรเรียนรู้

ของตนเอง รวมถึงกำรพัฒนำกำรเล่ำเรื่องและทักษะกำรสื่อสำรต่อไป 

  2.2  ขั้นตอนกำรใช้งำนพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล 

   2.2.1 Login (ลงชื่อเข้ำใช้)  เป็นกระบวนกำรที่ผู ้ใช้ (นักเรียน/อำจำรย์) 

ต้องท ำกำรเข้ำสู ่ระบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง โดยใช้ ชื ่อผู ้ใช้ (Username) และรหัสผ่ำน 

(Password)  ผ่ำน Spatial.IO   

   2.2.2 Register (ลงทะเบียน) กระบวนกำรลงทะเบียนส ำหรับผู้ใช้ใหม่ โดย

ต้องกรอกข้อมูลพื้นฐำนเพื่อสร้ำงบัญชีผู ้ใช้ส ำหรับกำรเข้ำเรียนรู ้ในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ผ่ำน 

Spatial.IO     

   2.2.3 Create an Avatar (สร้ำงอวำตำร์)  เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนสำมำรถ 

สร้ำงตัวแทนเสมือน (Avatar) เพื่อใช้ในกำรโต้ตอบและส ำรวจภำยในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ผ่ำน 

Spatial.IO   

   2.2.4 Pre-Test (แบบทดสอบก่อนเรียน) เป็นขั้นตอนกำรประเมินระดับ

ควำมรู้ของผู้เรียนก่อนเข้ำสู่กระบวนกำรเรียนรู้ เพื่อวัด ควำมเข้ำใจเดิมเกี่ยวกับหัวข้อประวัติศำสตร์ที่

ก ำลังศึกษำ 

   2.2.5 Learning Media & Content (เรียนรู้ผ่ำนสื่อและเนื้อหำ) ขั้นตอนนี้ 

ผูเ้รียนสำมำรถเข้ำถึงสื่อกำรเรียนรู้ที่ออกแบบให้เหมำะสมกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เช่น วิดีโอ

, โมเดล 3D, แอนิเมชัน, เสียงบรรยำย และอินเทอร์แอคทีฟมัลติมีเดีย ผ่ำน Spatial.IO 
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   2.2.6 Post-Test & Satisfaction Assessment (แบบทดสอบหลังเรียน

และแบบประเมินควำมพึงพอใจ) Post-Test เป็นกำรประเมินควำมเข้ำใจของผู้เรียนหลังจำกเรียนรู้

เนื ้อหำแล้ว เพื ่อวัดผลสัมฤทธิ ์ทำงกำรเรียน และเปรียบเทียบกับ Pre-Test และ Satisfaction 

Assessment เป็นแบบประเมินควำมคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริง ผ่ำน Spatial.IO 

  2.3  Virtual Museum (พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง) คือ แพลตฟอร์มดิจิทัลที่จ ำลอง

ประสบกำรณ์ของพิพิธภัณฑ์จร ิงในรูปแบบออนไลน์ โดยใช้ เทคโนโลยีด ิจ ิท ัล เช่น 3 D, AR 

(Augmented Reality), VR (Virtual Reality), และอ ินเตอร ์แอคท ีฟม ัลต ิม ี เด ีย  ( Interactive 

Multimedia) เพื่อให้ผู้ใช้สำมำรถส ำรวจ โบรำณสถำน, วัตถุโบรำณ, และเหตุกำรณ์ทำงประวัติศำสตร์ 

ได้อย่ำงเสมือนจริง ผ่ำน Spatial.IO 

 3. ผลผลิต (Output) 

      3.1 Learning Achievement (ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน)  เป็นกำรวัดควำมรู้ของผู้ที่

เรียนกระบวนกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน 

      3.2 Integrated History Learning Experience in the Conceptual Dimension 

 (ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์) 

   3.2.1 กำรก ำหนดมโนทัศน์หลัก Defining the Core Concept 

   3.2.2. กำรน ำเสนอและจัดกลุ่มมโนทัศน์ Presenting and Categorizing 

Concepts 

   3.2.3 กำรอภิปรำยและก  ำหนดชื ่อกล ุ ่มมโนทัศน ์ Discussing and 

Labeling Concept Groups 

   3.2.4 กำรบูรณำกำรข้ำมสำขำวิชำ Integration 

   3.2.5 กำรสรุปผลและน ำไปใช้ในสถำนกำรณ์ใหม่ Applying 

  3.3. Satisfaction ควำมพึงพอใจ ดับควำมรู้สึกเชิงบวกของผู้ใช้ต่อประสบกำรณก์ำร

เรียนรู้ผ่ำนพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ซึ ่งสำมำรถวัดได้จำก ประสบกำรณ์กำรใช้งำน, ควำมสะดวก, 

คุณภำพของเนื้อหำ และประสิทธิภำพในกำรเรียนรู้ 
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  4.2.2 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับ

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ (องค์ประกอบรวม) สำมำรถแสดงได้ดังลตำรำงที่ 4-5 

ตารางที่ 4-5 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

        ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

        ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ (องค์ประกอบรวม) 

รายการประเมิน �̅� SD แปลผล 
1. หลักการและแนวคิดที ่ใช ้เป ็นพื ้นฐานในการออกแบบ
สถาปัตยกรรมพิพ ิธภ ัณฑ ์ เสม ือนจร ิงสำหร ับการเร ียนรู้
ประวัติศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้าง
ประสบการณ์การเร ียนร ู ้ประว ัต ิศาสตร ์เช ิงบูรณาการใน           
มิติมโนทัศน์  มีความเหมาะสมในระดับใด 4.86 0.35 มากท่ีสุด 
2. องค์ประกอบของสถาปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงสำหรับ
การเรียนรู้ประวัติศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัล   
มีความเหมาะสมในระดับใด 4.90 0.30 มากท่ีสุด 
3. ขั้นตอนและกิจกรรมของสถาปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
สำหรับการเรียนรู้ประวัติศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่อง
ดิจิทัลเพื ่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู ้ประวัติศาสตร์เชิง     
บูรณาการในมิติมโนทัศน์ มีความเหมาะสมในระดับใด 4.71 0.49 มากท่ีสุด 
4. สถาปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงสำหรับการเร ียนรู้
ประวัติศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื ่องดิจิทัล มีความ
เป็นไปได้ในการพัฒนาเป็นแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง
สำหรับ    การเรียนรู้ประวัติศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการเล่า
เรื่องดิจิทัล          มีความเหมาะสมในระดับใด 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
5. ภาพรวมของสถาปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงสำหรับการ
เรียนรู้ประวัติศาสตร์แบบสืบเสาะสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อ
สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ประวัติศาสตร์เชิงบูรณาการใน            
มิติมโนทัศน์  มีความเหมาะสมในระดับใด 

 
 
 

4.86 

 
 
 

0.38 มากท่ีสุด 
ภาพรวม 4.88 0.33 มากที่สุด 

 

 



 

 

 

60 
 

 จำกตำรำงที่ 4-5 พบว่ำสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิต ิมโนทัศน์ ในด้ำนองค์ประกอบรวมที ่พ ัฒนำขึ ้น มีควำมเหมำะสมอยู ่ในระดับ มำกที ่สุด            

(mean = 4.85, S.D. = 0.35)  ซึ่งสำมำรถสรุปได้ว่ำสถำปัตยกรรมที่พัฒนำขึ้น สำมำรถน ำมำใช้เป็น

แนวทำงในกำรพัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ได้ 

  4.2.3 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับ

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ (แยกตำมองค์ประกอบ) สำมำรถแสดงได้ดังตำรำงที่ 4-6 

ตารางที่ 4-6 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ 

       ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ 

                ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ (แยกตำมองค์ประกอบ) 

รายการประเมิน �̅� SD แปลผล 
1. Input (ปัจจัยนำเข้า) 
   1.1 Users (ผู้ใช้งาน) 4.86 0.38 มากที่สุด 
   1.2  Smart Device (อปุกรณ์การเชื่อมต่อ) 4.86 0.38 มากที่สุด 
   1.3 User Interface (ส่วนติดต่อผู้ใช้) 4.86 0.38 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม ปัจจัยนำเข้า 4.86 0.36 มากที่สุด 
2. Process (กระบวนการ) 
2.1 Inquiry-Based Historical Learning with Digital Storytelling Process (กระบวนการเรียนรู้
แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัล) 
2.1.1 การเรียนรู้แบบสืบเสาะ  (Inquiry-Based Learning) 
           1. ขั้นสรา้งความสนใจ  4.71 0.49 มากที่สุด 
           2. ขั้นสำรวจและค้นหา 4.86 0.38 มากที่สุด 
           3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 4.71 0.49 มากที่สุด 
           4. ขั้นขยายความรู ้ 4.86 0.38 มากที่สุด 
           5. ขั้นประเมิน 4.71 0.49 มากที่สุด 
2.1.2 การเล่าเรื่องดิจิทัล (Digital Storytelling) 
           1. ขั้นการกำหนดมุมมองการเล่าเรือ่ง  4.86 0.38 มากที่สุด 
           2. ขั้นศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล  4.86 0.38 มากที่สุด 
           3. ขั้นการวางแผน  4.86 0.38 มากที่สุด 
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           4. ขั้นของการเขียนสคริปต์  4.86 0.38 มากที่สุด 
           5. ขั้นออกแบบสตอรี่บอรด์  4.86 0.38 มากที่สุด 
           6. ขั้นการสรา้งและรวบรวมสื่อ  4.86 0.38 มากที่สุด 
           7. ขั้นตรวจสอบแก้ไข  4.86 0.38 มากที่สุด 
           8. ขั้นการเผยแพร่  4.86 0.38 มากที่สุด 
           9. ขั้นประเมินผล  4.71 0.49 มากที่สุด 
2.1.3 การเรียนรู้แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดจิิทัล (Inquiry-Based Historical Learning with Digital 
Storytelling) 
           1. ขั้นสรา้งความสนใจ (Engagement) 4.86 0.38 มากที่สุด 
           2  ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) 4.86 0.38 มากที่สุด 
           3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 4.86 0.38 มากที่สุด 
           4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 4.86 0.38 มากที่สุด 
           5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) 4.86 0.38 มากที่สุด 
           6. ขั้นการสะท้อนคิด (Reflection and Feedback) 4.86 0.38 มากที่สุด 
2.2  ขั้นตอนการใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงสำหรับการเรียนรู้ประวตัิศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการ
เล่าเรื่องดิจิทัล 
     2.2.1 Login (ลงชื่อเข้าใช้)   4.86 0.38 มากที่สุด 
     2.2.2 Register (ลงทะเบียน) 4.86 0.38 มากที่สุด 
     2.2.3 Create an Avatar (สรา้งอวาตาร์) 4.86 0.38 มากที่สุด 
     2.2.4 Pre-Test (แบบทดสอบก่อนเรียน) 4.86 0.38 มากที่สุด 
     2.2.5 Learning Media & Content  
             (เรียนรู้ผ่านสือ่และเนื้อหา) 

 
4.71 

 
0.49 

 
มากที่สุด 

     2.2.6 Post-Test & Satisfaction Assessment  
            (แบบทดสอบหลังเรียนและแบบประเมินความพึงพอใจ) 

 
4.86 

 
0.38 

 
มากที่สุด 

2.3  Virtual Museum (พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง) 4.86 0.38 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม กระบวนการ 4.83 0.38 มากที่สุด 

3. ผลผลิต (Output) 
3.1 Learning Achievement (ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) 4.86 0.38 มากที่สุด 
3.2 Integrated History Learning Experience in the Conceptual Dimension 
 (ประสบการณ์การเรียนรู้ประวัติศาสตร์เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์)  
     3.2.1 การกำหนดมโนทัศน์หลัก Defining the 
Core Concept 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

     3.2.2. การนำเสนอและจัดกลุ่มมโนทัศน ์
             Presenting and Categorizing Concepts 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

     3.2.3 การอภิปรายและกำหนดชื่อกลุ่มมโนทัศน์     



 

 

 

62 
 

            Discussing and Labeling Concept     
            Groups 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

     3.2.4 การบูรณาการข้ามสาขาวิชา Integration 5.00 0.00 มากที่สุด 
     3.2.5 การสรุปผลและนำไปใช้ในสถานการณใ์หม่ 
Applying 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

3.3. Satisfaction (ความพึงพอใจ) 4.71 0.49 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม ผลผลิต 4.95 0.20 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของสถาปัตยกรรมฯ 
(แยกตามองค์ประกอบ) 

 
4.85 

 
0.35 

 
มากที่สุด 

 

 จำกตำรำงที่ 4-6 พบว่ำสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ (แยกตำมองค์ประกอบ) ผู้เชี่ยวชำญได้ให้ควำมเห็นว่ำสถำปัตยกรรมที่ได้ท ำกำรพัฒนำขึ้น

นั ้นสำมำรถพิจำรณำแยกตำมองค์ประกอบได้ดังนี ้ ด้ำนปัจจัยน ำเข้ำ อยู ่ในระดับ มำกที ่สุด        

(mean = 4.86 , S.D. = 0.36) ด้ำนกระบวนกำร อยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.83 ,          S.D. 

= 0.38) ด้ำนผลผลิต อยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.95 , S.D. = 0.20)  สรุปผลกำรประเมิน

โดยรวมของสถำปัตยกรรมที่พัฒนำขึ้น (แยกตำมองค์ประกอบ) มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับ มำกที่สดุ 

(mean = 4.85 , S.D. = 0.35) ซึ่งท ำให้สำมำรถสรุปได้ว่ำสถำปัตยกรรมที่พัฒนำขึ้น สำมำรถน ำไป

เป็นแนวทำงในกำรพัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์ได้ 

  

 4.3  ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับการเรยีนรูป้ระวัติศาสตร์
แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรูป้ระวัติศาสตร์เชิงบูรณา
การในมิติมโนทัศน์ 
 เมื่อผู้วิจัยได้ออกแบบสถำปัตยกรรมแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์เป็นที่เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้น ำมำพัฒนำเป็นแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์
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เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

  4.3.1 กำรพัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ 

 
ภาพที่ 4-2 ห้องเรียนในแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์ 
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ภาพที่ 4-3 ห้องเรียนในแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์ 

 4.3.2. ผลกำรประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ โดยกำรประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์ม ได้แบ่งออกเป็น 3 ด้ำน คือ  

ด้ำนคุณภำพ ด้ำนกำรออกแบบ ด้ำนกำรใช้งำน จำกผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 5 ท่ำน โดยผลกำรประเมิน 

สำมำรถแสดงได้ดังตำรำงที่ 4-7  
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ตารางที่ 4-7 ผลกำรประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ 

                ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ 

                ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

รายละเอียดการประเมนิ �̅� SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้ำนคุณภำพ 1.1 ด้ำนเนื้อหำและข้อมูล 
1.2 ด้ำนภำษำและรูปแบบข้อควำม 
1.3 ด้ำนภำพและสื่อวิดีโอ 
1.4 ด้ำนกำรน ำเสนอข้อมูล 

4.71 
4.57 
4.71 
4.71 

0.49 
0.53 
0.49 
0.49 

มำกที่สุด 
มำกที่สุด 
มำกที่สุด 
มำกที่สุด 

ค่าเฉลี่ย ด้านคุณภาพ 4.68 0.48 มำกที่สุด 
2. ด้ำนกำร
ออกแบบ 

2.1 แพลตฟอร์มมีกำรจัดวำงเนื้อหำที่เหมำะสม 
2.2 แพลตฟอร์มมีกำรใช้สี และฟอนต์ตัวอักษร
ที่เหมำะสม 
2.3 แพลตฟอร์มมีกำรออกแบบกำรน ำเสนอที่
เหมำะสม 
2.4 แพลตฟอร์มมีล ำดับกำรจัดกำรเรียนรู้ที่
เหมำะสม 

4.29 
 

4.43 
 

4.43 
 

4.29 

0.76 
 

0.53 
 

0.53 
 

0.76 

มำก 
 

มำก 
 

มำก 
 

มำก 
ค่าเฉลี่ย ด้านการออกแบบ  4.36 0.62 มำก 

3. ด้ำนกำร 
ใช้งำน 

3.1 แพลตฟอร์มสำมำรถเข้ำใช้งำนถึงได้ง่ำย ไม่
ซับซ้อน 
3.2 แพลตฟอร์มมีควำมเสถียรในกำรใช้งำน 
3.3 แพลตฟอร์มสำมำรถตอบสนองผู้ใช้งำนได้
ดี 
3.4 แพลตฟอร์มสำมำรถส่งเสริมกำรเรียนรู้ได้
อย่ำงมีประสิทธิภำพ 

4.57 
4.57 
4.43 

 
4.57 

0.53 
0.53 
0.53 

 
0.53 

มำกที่สุด 
มำกที่สุด 

มำก 
 

มำกที่สุด 

ค่าเฉลี่ย ด้านการใช้งาน  4.54 0.51 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.52 0.55 มากที่สุด 
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 จำกตำรำงที่ 4-7 ผลกำรประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร

เรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ด้ำนคุณภำพมีคุณภำพโดยรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด 

(mean = 4.68, S.D. = 0.48) ด้ำนกำรออกแบบมีคุณภำพโดยรวมอยู่ในระดับ มำก (mean = 4.36, 

S.D. = 0.62) ด้ำนกำรใช้งำนมีคุณภำพโดยรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.54, S.D. = 0.51) 

และคุณภำพโดยรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.52, S.D. = 0.55) 

  

 4.4. ผลการใช้งานแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับการเรยีนรูป้ระวัติศาสตร์
แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรูป้ระวัติศาสตร์เชิงบูรณา
การในมิติมโนทัศน์ 
  4.4.1 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทำงกำรเร ียนก่อนและหลังเร ียนด้วย

แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่อง

ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  จำกแบบทดสอบ

ปรนัย 5 ตัวเลือก จ ำนวน 30 ข้อ โดยแบบทดสอบนี้ได้ผ่ำนกำรประเมินค่ำควำมสอดคล้องและ

แบบทดสอบทั้งชุดนี้มีค่ำ KR-20 อยู่ที่ 0.71625 แสดงตำมตำรำงที่ 4-8 ดังนี้ 

ตารางที่ 4-8 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยแพลตฟอร์ม 

                 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่อง 

                 ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  

คะแนน
แบบทดสอบ 

จ านวนนักเรียน 
คะแนน

เต็ม 
Mean S.D. t-value 

ก่อนเรียน 30 30 18.03 5.45 
27.03** 

หลังเรียน 30 30 25.43 4.97 
 **มีระดับนัยส ำคัญที่ระดับ p < 0.01 

 จำกตำรำงที ่ 4-8 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย

แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่อง

ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  ของกลุ่มตัวอย่ำง

จ ำนวน 30 คน พบว่ำก่อนเรียนมีค่ำ (mean = 18.03, S.D. = 5.45) และหลังเรียนมีค่ำ (mean = 
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25.43, S.D. = 4.97) แสดงให้เห็นว่ำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนด้วยแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับนอ้ย

กว่ำ .01 ซึ่งเป็นไปตำมสมมติฐำนที่ตั้งไว้ 

  4.4.2 ผลกำรประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโน

ทัศน์จำกผลงำนนักเรียนและพฤติกรรมนักเรียนโดยผู้สอน หลังจำกที่ได้เรียนรู้ด้วยแพลตฟอร์ม

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  โดยใช้แบบประเมินตำมสภำพ

จริง (Rubric Score)  แสดงตำมตำรำงที่ 4-9 ดังนี้ 

ตารางที่ 4-9 ผลกำรประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ของ  

                นักเรียนที่ได้เรียนรู้ด้วยแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์ 

               แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์    

               เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์   

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม Mean S.D. ร้อยละ 
30 20 15.37 2.62 83.33 

 

 จำกตำรำงที่ 4-9 ผลกำรประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์จำกผลงำนนักเรียนและพฤติกรรมนักเรียนโดยผู้สอน หลังจำกที่ได้เรียนรู้ด้วยแพลตฟอร์ม

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตรเ์ชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ โดยมีคะแนนเต็มอยู่ที่ 20 คะแนน 

และมีนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์กำรประเมินในระดับดีเยี่ยมและดี จ ำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 

แสดงว่ำผลกำรประเมินประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ของ

นักเรียนเป็นไปตำมสมมติฐำน  

  4.4.3 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ แสดงตำมตำรำงที่ 4-10 ดังนี้ 
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ตารางที่ 4-10 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 

                 ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง 

                 ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 
1. ด้านลักษณะการสอน 
1.1 ครูผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์ และแผนกำรสอนแต่ละ 
     บทเรียนได้อย่ำงชัดเจน 

 
4.73 

 
0.58 

 
มำกที่สุด 

1.2 ครูผู้สอนบูรณำกำรใช้เทคโนโลยีร่วมกับกำรสอนได้ 
     อย่ำงเหมำะสม 

 
4.70 

 
0.65 

 
มำกที่สุด 

1.3 ครูผู้สอนมวีิธีกำรสอนที่สร้ำงควำมเข้ำใจในเนื้อหำ 
     กำรเรียนให้กับนักเรียนได้อยำงดี 

 
4.73 

 
0.58 

 
มำกที่สุด 

1.4 ครูผู้สอนเปิดโอกำสให้นักเรียนแสดงควำมคิดเห็น หรือ 
     ซักถำม ในเรื่องที่มีควำมสงสัย 

 
4.77 

 
0.57 

 
มำกที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม ด้านลกัษณะการสอน 4.73 0.60 มากที่สุด 
2. ด้านคุณภาพและการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
2.1  ควำมชัดเจนของกำรจัดวำงเนื้อหำและกำรน ำเสนอข้อมูล 4.67 0.66 มำกที่สุด 
2.2  ควำมเหมำะสมของสื่อประกอบ เช่น ภำพ เสียง วิดีโอ  
      และแอนิเมชัน 

 
4.70 

 
0.65 

 
มำกที่สุด 

2.3  ควำมสวยงำมและควำมน่ำสนใจของแพลตฟอร์ม 4.70 0.65 มำกที่สุด 
2.4  ควำมสำมำรถในกำรสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ที่สมจริง 4.87 0.35 มำกที่สุด 
2.5  กำรออกแบบที่รองรับกำรเข้ำถึงและใช้งำนได้ง่ำยส ำหรับ 
      นักเรียนทุกกลุ่ม 

 
4.70 

 
0.65 

 
มำกที่สุด 

ค่าฉลี่ยรวมด้านคุณภาพและการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริง 

4.73 0.60 มากที่สุด 

3. ด้านประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม 
3.1  ควำมสะดวกในกำรเข้ำสู่ระบบและเริ่มต้นใช้งำน 4.67 0.66 มำกที่สุด 
3.2  ควำมสำมำรถในกำรเข้ำถึงผ่ำนอุปกรณ์ต่ำง ๆ 4.73 0.58 มำกที่สุด 
3.3  กำรตอบสนองของระบบต่อค ำสั ่งหรือกำรโต้ตอบของ
ผู้ใช้งำน 

4.67 0.61 มำกที่สุด 

3.4  ควำมรวดเร็วและเสถียรภำพของระบบขณะใช้งำน 4.70 0.65 มำกที่สุด 
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ค่าเฉลี่ยรวม ด้านประสทิธิภาพของแพลตฟอร์ม 4.69 0.62 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม คุณภาพของแพลตฟอร์ม 4.72 0.60 มากที่สุด 

 จำกตำรำงที่ 4-10 ผู้วิจัยสำมำรถสรุปได้ว่ำ ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่อง

ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน ์มีควำมพึงพอใจใน

ภำพรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด (Mean = 4.75, S.D. = 0.60) ซึ่งแสดงให้เห็นว่ำควำมพึงพอใจต่อ   

แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่อง

ดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ที่ ผู้วิจัยได้

พัฒนำขึ้นนั้นสำมำรถน ำไปเป็นแนวทำงในกำรพัฒนำต่อยอดเป็นแพลตฟอร์มส ำหรับกำรเรียนรู้ที่

ทันสมัย โดยแพลตฟอร์มนี ้สำมำรถส่งเสริมกระบวนกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ กระตุ ้นให้ผู ้เรียน           

มีส่วนร่วมในกำรค้นคว้ำ ตั้งค ำถำม วิเครำะห์ และสร้ำงควำมเข้ำใจเกี่ยวกับประวัติศำสตร์ผ่ำนกำรเล่ำ

เรื่องดิจิทัล อีกทั้ง กำรออกแบบที่เหมำะสมทั้งในด้ำนเนื้อหำและเทคโนโลยี เสมือนจริงที่ท ำให้ผู้เรียน

รู้สึกสนุก ดื่มด ่ำ และสำมำรถเข้ำถึงองค์ควำมรู้ทำงประวัติศำสตร์ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ  
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 กำรวิจัยเรื่อง พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำร

เล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มี

วัตถุประสงค์ในกำรวิจัย 1) เพื่อสังเครำะห์องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 2) เพื่อออกแบบสถำปัตยกรรมของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร

เรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 3) เพื่อพัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับ

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ และ4) เพื ่อน ำไปทดลองใช้และประเมินผลกำรใช้

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

ประกอบด้วย 1) สังเครำะห์องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรี ยนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ 2) สถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  

3) แบบประเมินควำมเหมำะสมของสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเร ียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 4) แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ 5) แบบประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  6) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 7) แบบประเมินประสบกำรณ์กำร
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เรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์จำกผลงำนนักเรียนโดยผู้สอน  8) แบบประเมิน

ควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์  

 5.1 สรุปผล 

 5.2 อภิปรำย 

 5.3 ข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผล 
 ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรพัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ และทั้งนี้สำมำรถสรุปผลกำรด ำเนินกำรวิจัยตำมล ำดับวัตถุประสงค์กำรวิจัยได้ดังนี้ 

 5.1.1การสังเคราะห์การเรียนรู้แบบสืบเสาะและการเล่าเรื่องดิจิทัล ผู้วิจัยจึงสังเคราะห์ได้เป็น

การเรียนรู้แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัล ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นสร้างความ
สนใจ (Engagement) คือ ผู้สอนจะกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจด้วยกิจกรรมสั้น ๆ ที่เชื่อมโยงกับ
ความรู้เดิมและแนะนำมุมมองใหม่ ๆ จากนั้น นักเรียนจะถูกนำให้ระดมความคิดหรือ เลือกหัวข้อใน
การเล่าเรื ่องที ่น ่าสนใจ ซึ ่งจะเป็นพื ้นฐานสำหรับการเรียนรู ้ต ่อไป  2) ขั ้นสำรวจและค้นหา 
(Exploration) คือ นักเรียนจะได้มีโอกาสสำรวจและค้นหาคำตอบผ่านการทดลองและการค้นคว้า
เพิ่มเติม ในขณะเดียวกันก็ศึกษารวบรวมข้อมูลที่จำเป็นสำหรับการเล่าเรื่อง โดยให้ความสำคัญกับการ
ประเมินความถูกต้องของข้อมูลและการจัดระเบียบข้อมูลอย่างเป็นระบบ 3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
(Explanation) คือ นักเรียนจะแสดงความเข้าใจและอธิบายสิ่งที่ค้นพบ จากนั้นจึงเข้าสู่ขั้นตอนการ
วางแผนการเล่าเรื่อง โดยมีการแบ่งหน้าที่และความรับผิดชอบในทีม พร้อมทั้งเริ่มเขียนสคริปต์เพื่อ
เตรียมการนำเสนอเนื้อหา 4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) คือ ผู้สอนจะเปิดโอกาสให้นักเรียนนำ
ความรู้ไปขยายในสถานการณ์ใหม่ โดยการออกแบบสตอรี่บอร์ดเพื่อแสดงภาพรวมของเรื ่องราว 
พร้อมทั้งรวบรวมสื่อดิจิทัลที่จำเป็นในการนำเสนอเรื่องราวอย่างมีประสิทธิภาพ 5) ขั้นประเมินผล 
(Evaluation) คือ นักเรียนจะถูกประเมินทั้งในด้านความเข้าใจและทักษะการเรียนรู้ จากนั้นจะเข้าสู่
กระบวนการตรวจสอบแก้ไขสื่อที่สร้างขึ้น เพื่อให้แน่ใจว่าเรื่องราวสามารถดึงดูดความสนใจของผู้ชม
ได้ ก่อนที ่จะเผยแพร่เข้ากลับไปยังแพลตฟอร์ม และ6) ขั ้นการสะท้อนคิด (Reflection and 



 

 

 

72 
 

Feedback) คือ นักเรียนจะได้รับการป้อนกลับจากเพื่อน ผู้สอน และผู้ชม เพื่อให้พวกเขาสามารถ
สะท้อนถึงกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง รวมถึงการพัฒนาการเล่าเรื่องและทักษะการสื่อสารต่อไป 
 5.1.2 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของสถำปัตยกรรมแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำร

เรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ (แยกตำมองค์ประกอบ) ผู้เชี่ยวชำญได้ให้ควำมเห็น

ว่ำสถำปัตยกรรมที่ได้ท ำกำรพัฒนำขึ้นนั้นสำมำรถพิจำรณำแยกตำมองค์ประกอบได้ดังนี้ ด้ำนปัจจัย

น ำเข้ำ อยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.86 , S.D. = 0.36) ด้ำนกระบวนกำร อยู่ในระดับ มำกที่สุด 

(mean = 4.83 , S.D. = 0.38) ด้ำนผลผลิต อยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.95 , S.D. = 0.20)  

สรุปผลกำรประเมินโดยรวมของสถำปัตยกรรมที่พัฒนำขึ้น (แยกตำมองค์ประกอบ) มีควำมเหมำะสม

อยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.85 , S.D. = 0.35) ซึ่งท ำให้สำมำรถสรุปได้ว่ำสถำปัตยกรรมที่

พัฒนำขึ้น สำมำรถน ำไปเป็นแนวทำงในกำรพัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร

เรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ได้ 

 5.1.3 ผลกำรประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ด้ำนคุณภำพมีคุณภำพโดยรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.68, 

S.D. = 0.48) ด้ำนกำรออกแบบมีคุณภำพโดยรวมอยู่ในระดับ มำก (mean = 4.36, S.D. = 0.62) 

ด้ำนกำรใช้งำนมีคุณภำพโดยรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.54, S.D. = 0.51) และคุณภำพ

โดยรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.52, S.D. = 0.55) 

 5.1.4 ผลกำรประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ด้ำนคุณภำพมีคุณภำพโดยรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.68, 

S.D. = 0.48) ด้ำนกำรออกแบบมีคุณภำพโดยรวมอยู่ในระดับ มำก (mean = 4.36, S.D. = 0.62) 

ด้ำนกำรใช้งำนมีคุณภำพโดยรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.54, S.D. = 0.51) และคุณภำพ

โดยรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด (mean = 4.52, S.D. = 0.55) 

 5.1.5 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยแพลตฟอร์ม

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง
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ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  ของกลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 30 คน 

พบว่ำก่อนเรียนมีค่ำ (mean = 18.03, S.D. = 5.45) และหลังเรียนมีค่ำ (mean = 25.43, S.D. = 

4.97) แสดงให้เห็นว่ำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนด้วยแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับ

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับน้อยกว่ำ .01 ซึ่งเป็นไปตำม

สมมติฐำนที่ตั้งไว้ 

 5.1.6 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำร

เรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มีควำมพึงพอใจในภำพรวมอยู่ในระดับ มำกที่สุด 

(Mean = 4.75, S.D. = 0.60) ซึ่งแสดงให้เห็นว่ำควำมพึงพอใจต่อ   แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือน

จริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำร

เรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนำขึ้นนั้นสำมำรถน ำไปเป็นแนวทำงใน

กำรพัฒนำต่อยอดเป็นแพลตฟอร์มส ำหรับกำรเรียนรู้ที่ทันสมัย โดยแพลตฟอร์มนี้สำมำรถส่งเสริม

กระบวนกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ กระตุ้นให้ผู ้เรียน           มีส่วนร่ วมในกำรค้นคว้ำ ตั ้งค ำถำม 

วิเครำะห์ และสร้ำงควำมเข้ำใจเกี่ยวกับประวัติศำสตร์ผ่ำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล อีกทั้ง กำรออกแบบที่

เหมำะสมทั้งในด้ำนเนื้อหำและเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ท ำให้ผู้เรียนรู้สึกสนุก ดื่มด ่ำ และสำมำรถเข้ำถึง

องค์ควำมรู้ทำงประวัติศำสตร์ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ 

 กำรวิจัยนี้ได้พัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล ซึ่งได้รับกำรออกแบบให้สนับสนุนกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์ ผลกำรวิจัยชี ้ให้เห็นว่ำกระบวนกำรเรียนรู ้ที ่พัฒนำขึ้นมีควำมเหมำะสม และสำมำรถ

เสริมสร้ำงทักษะกำรคิดวิเครำะห์ กำรค้นคว้ำ และกำรสื่อสำรผ่ำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล ขณะเดียวกัน 

สถำปัตยกรรมของแพลตฟอร์มได้รับกำรประเมินว่ำมีควำมเหมำะสมสูงสุด และสำมำรถเป็นแนวทำง

ในกำรพัฒนำเทคโนโลยีเพื ่อกำรศึกษำในอนำคตได้  นอกจำกนี ้ ผลกำรประเมินคุณภำพของ

แพลตฟอร์มระบุว่ำมีประสิทธิภำพทั้งในด้ำนเนื้อหำ กำรออกแบบ และกำรใช้งำน อีกทั้งยังสำมำรถ

ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนได้อย่ำงมีนัยส ำคัญ โดยนักเรียนมีควำมพึงพอใจต่อ

แพลตฟอร์มในระดับสูงสุด แสดงให้เห็นถึงศักยภำพในกำรเป็นเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมกำร เรียนรู้

ประวัติศำสตร์ให้มีควำมน่ำสนใจ ทันสมัย และสำมำรถเข้ำถึงได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ 
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 ดังนั้น แพลตฟอร์มที่พัฒนำขึ้นสำมำรถน ำไปประยุกต์ใช้ในบริบทกำรศึกษำต่ำง ๆ และเป็น

แนวทำงส ำหรับกำรพัฒนำเครื่องมือดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ที ่สำมำรถตอบสนองควำมต้องกำรของ

ผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้อย่ำงมีประสิทธิภำพต่อไป 

 

5.2 อภิปราย  
 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล

เพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ เป็นเครื่องมือทีใช้ในกำร

จัดกำรเรียนกำรสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดควำมสนใจและอยำกที่จะเรียนมำกขึ้น  โดยมีกำรน ำ

กระบวนกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะมำรวมกับกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล และยังกำรน ำเทคโนโลยีเข้ำมำบูรณำ

กำรร่วมกับกำรเรียนกำรสอน พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ

ผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

จึงเป็นเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนในยุคดิจิทัลที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดควำมอยำก

เรียนรู้ เกิดทักษะกำรคิดวิเครำะห์ และเพิ่มประสิทธิภำพในกำรเรียนรู้สำมำรถสร้ำงประสบกำรณ์กำร

เรียนรู้ประวัติศำสตร์ให้ดีมำกยิ่งขึ้น รวมทั้งส่งเสริมกำรใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์สูงสุด เนื่องจำก

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มีองค์ประกอบที่ครบถ้วน

สอดคล้องกับหลักกำรในกำรออกแบบระบบกำรเรียนกำรสอน รวมทั้งมีกระบวนกำรเรียนรู้แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลมำใช้ควบคู่กับกำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ด้วยกำรน ำเทคโนโลยี

ในโลกเสมือนมำใช้ในกำรจัดกิจกรรม  เพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์  

จำกกำรใช้งำน พบว่ำมีประเด็นส ำคัญที่น่ำสนใจในกำรอภิปรำยผลประกอบค้นคว้ำเอกสำรและ

งำนวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

 5.2.1 ผลกำรสังเครำะห์องค์ประกอบของสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร

เรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ดังนี้ ปัจจัยน ำเข้ำ  

กระบวนกำร และผลผลิต  

 5.2.2 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมด้ำนองค์ประกอบรวมของสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำง



 

 

 

75 
 

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำก

ที่สุด  

 5.2.3 ผลกำรพัฒนำแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิ ติ

มโนทัศน์ ผู้วิจัยได้ออกแบบแพลตฟอร์มผ่ำน Spatial.io ซึ่งลจะท ำให้ได้สภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้

เสมือนจริง ที่ช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถส ำรวจเรื่องรำวทำงประวัติศำสตร์ผ่ำน กระบวนกำรสืบเสำะ 

(Inquiry-Based Learning) และกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัล (Digital Storytelling) ท ำให้สำมำรถเรียนรู้

ประวัติศำสตร์ในรูปแบบที่น่ำสนใจและมีส่วนร่วมมำกขึ้น โดยกำรใช้เทคโนโลยีพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

ท ำให้ผู้เรียนได้รับประสบกำรณ์ที่แปลกใหม่และดื่มด ่ำไปกับเหตุกำรณ์ส ำคัญทำงประวัติศำสตร์  

 5.2.4 ผลกำรประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ โดยรวมทั้ง 3 ด้ำน (ด้ำนคุณภำพ , ด้ำนกำรออกแบบ, ด้ำนกำรใช้งำน) 

อยู่ในระดับ มำกที่สุด จำกผลกำรวิจัยข้ำงต้นสอดคล้องกับงำนวิจัยของ Delello และ McWhorter 

(2017) พบว่ำกำรใช้สภำพแวดล้อมเสมือนจริงช่วยเพิ่มกำรมีส่วนร่วมของนักเรียนและควำมเข้ำใจใน

เน้ือหำประวัติศำสตร์ อีกทั้งยังสอดคล้องกับงำนวิจัยของ Robin (2008) พบว่ำกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลช่วย

เสริมสร้ำงทักษะกำรคิดอย่ำงมีวจิำรณญำณและกำรมีส่วนร่วมของนักเรียนในกำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์ 

อีกทั้งยังสอดคล้องกับงำนวิจัยของWu และ Chen (2020) แสดงให้เห็นว่ำกำรรวมเทคโนโลยีเสมือน

จริงกับกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลช่วยเพิ ่มประสบกำรณ์กำรเรียนรู ้ที ่ดื ่มด ่ำและควำมเ ข้ำใจในเนื ้อหำ

ประวัติศำสตร์ของนักเรียน 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 1. กำรพัฒนำและปรับปรุงเทคโนโลยีเสมือนจริงให้เหมำะสมกับรูปแบบกำรเรียนรู ้ที่

หลำกหลำย กำรวิจัยในอนำคตควรให้ควำมส ำคัญกับกำรพัฒนำเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual 

Reality: VR) ให้สำมำรถรองรับกำรเรียนรู้ที่เหมำะสมกับผู้เรียนที่มีลักษณะและรูปแบบกำรเรียนรู้ที่

แตกต่ำงกัน เช่น ผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่ำนภำพ (Visual Learners) ผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่ำนกำรปฏิบัติจริง 

(Kinesthetic Learners) หรือผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่ำนกำรฟัง (Auditory Learners) นอกจำกนี้ ควรมี

กำรศึกษำถึงประสิทธิภำพของ VR เมื่อเปรียบเทียบกับเทคโนโลยีกำรเรียนรู้อื ่น ๆ เช่น เทคโนโลยี



 

 

 

76 
 

ควำมจริงเสริม (Augmented Reality: AR) หรือแพลตฟอร์มกำรเรียนรู้ออนไลน์ เพื่อให้มั่นใจว่ำ

เทคโนโลยีเสมือนจริงสำมำรถตอบสนองควำมต้องกำรของผู้เรียนได้อย่ำงแท้จริง 

 2.กำรศึกษำผลกระทบของเทคโนโลยีเสมือนจริงต่อกระบวนกำรเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์

ทำงกำรศึกษำในระยะยำว แม้ว่ำเทคโนโลยีเสมือนจริงจะมีศักยภำพสูงในกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้ แต่ยัง

ขำดกำรศึกษำถึงผลกระทบในระยะยำวของกำรใช้งำน VR ต่อผู้เรียน เช่น กำรพัฒนำทักษะกำรคิด

วิเครำะห์ กำรจดจ ำเนื้อหำในระยะยำว และควำมสำมำรถในกำรน ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในบริบทอื่น 

ๆ นอกจำกนี้ ควรศึกษำผลกระทบด้ำนจิตวิทยำ เช่น ระดับควำมสนใจ แรงจูงใจในกำรเรียนรู้ และ

ควำมเครียดจำกกำรใช้งำนเทคโนโลยีเสมือนจริงอย่ำงต่อเนื่อง ซึ่งอำจส่งผลต่อประสบกำรณ์กำร

เรียนรู้โดยรวม กำรศึกษำนี้จะช่วยให้สำมำรถออกแบบกำรใช้งำนเทคโนโลยีเสมือนจริงได้อย่ำง

เหมำะสมและมีประสิทธิภำพสูงสุดในกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

77 
 

บรรณานุกรม 
ภาษาไทย 

กระทรวงศึกษำธิกำร. (2554). แนวทำงกำรพัฒนำและประเมิน กำรอ่ำน คิดวิเครำะห์ และเขียน ตำม 

หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช 2551. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมนุม 

สหกรณ์กำรเกษตรแห่งประเทศไทย จ ำกัด. 

กฤษชัย ตันหลงขจร. (2564). กำรพัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพื่อกำรเรียนรูพ้ิพิธภัณฑ์สถำนแห่งชำติ

รำชบุรี. สืบค้นเมื่อ 28 กรกฎำคม 2567. แหล่งที่มำ http://ithesisir.su.ac.th/dspace 

 /bitstream/123456789/3821/1/60257301.pdf 

กฤษชัย ตันหลงขจร และ น ้ำมนต์ เรืองฤทธิ์. (2567). “กำรพัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพื่อกำร

เรียนรู้พิพิธภัณฑสถำนแห่งชำติ รำชบุรี”. วำรสำรสิรินธรปริทรรศน์, 25(1), 550-552.  

กลวัชร คล้ำยนำค. (2551). กำรสร้ำงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมกำรศึกษำสถำปัตยกรรมไทย : 

กรณีศึกษำเรือนไทลื้อ. ค้นคว้ำอิสระ ศศ.ม. (สื่อศิลปะและกำรออกแบบสื่อ). เชียงใหม่ : 

มหำวิยำลัยเชียงใหม่ 

จิตรำนุท สุขสัจจี และ พิพัฒน์ ไทยอำรี. (2565). กำรจัดกำรเมืองมรดกโลกในบริบทจักรวำลนฤมิต 

(Metaverse)  กรณีศึกษำของเกำะเมืองพระนครศรีอยุธยำ. วำรสำรบัณฑิตศึกษำ 

มหำวิทยำลัยธุรกิจบัณฑิตย์, 10(3), 367-386 สืบค้นเมื่อ 28 กรกฎำคม 2567. แหล่งที่มำ 

https://grad.dpu.ac.th/upload/content/files/year10-3/10-31.pdf 

เชษฐ เชษฐสันติคุณ. (2558). Digital Storytelling. สืบค้นเมื่อ 28 กรกฎำคม 2567.  แหล ่ งท ี ่ ม ำ

https://www.samsungslc.org/article/digital- storytelling 

ตรึงตำ แหลมสมุทร. (2559). “รูปแบบกำรศึกษำวรรณคดีเรื่องขุนช้ำงขุนแผน ผ่ำนพิพิธภัณฑ์เสมอืน

จริง”. วำรสำรมนุษยศำสตร์และสังคมศำสตร์ นำยเรืออำกำศ, 4(4), 88-97. 

ทิศนำ แขมมณี. (2553). ศำสตร์กำรสอน: องค์ควำมรู้เพื่อกำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ที่มีประสิทธิภำพ 

(พิมพ์ครั้งที่ 13). กรุงเทพฯ: ส ำนักพิมพ์แห่งจุฬำลงกรณ์มหำวิทยำลัย. 

ทิศนำ แขมมณี. (2558). ศำสตร์กำรสอน: องค์ควำมรู้เพื่อกำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ที่มปีระสิทธิภำพ 

(พิมพ์ครั้งที่19). กรุงเทพฯ: ส ำนักพิมพ์แห่งจุฬำลงกรณ์มหำวิทยำลัย. 



 

 

 

78 
 

ทิพย์ธิดำ ดิสระ, จินตนำ กสินันท์ และ กฤธยำกำญจน์ โตพิทักษ์ (2019). “กำรพัฒนำพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงช้ำงดึกด ำบรรพ์ทุ ่งหว้ำ จังหวัดสตูล . e-Journal of Education Studies, 

Burapha University, 4(1), 55-68. 

เนำวนิตย์ สงครำม. (2554). กำรสร้ำง Digital video & digital storytelling เพื่อกำรเรียนกำรสอน

ยุคดิจิทัล. กรุงเทพฯ : จุฬำลงกรณ์มหำวิทยำลัย 

เบญจมำภรณ์ จันทร และ กิตติ รัตนรำษี. (2566). กำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อเสริมสร้ำง

ควำมคิดสร้ำงสรรค์ด้วยกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล. วำรสำรนิเทศศำสตร์และนวัตกรรม นิด้ำ, 

10(1), 1-18. 

ประคอง  กรรณสูต.  (2538).  สถิติเพื ่อกำรวิจัยทำงพฤติกรรมศำสตร์ (ฉบับปรับปรุงแก้ไข) .  

กรุงเทพฯ: ส ำนักพิมพ์จุฬำลงกรณ์มหำวิทยำลัย. 

พรประภัสสร ปริญชำญกุล. (2546). กำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนเชิงประสบกำรณ์เพื่อ

เสริมสร้ำงทักษะกำรท ำงำนส ำหรับนักศึกษำ สำขำวิชำศิลปศำสตร์ในสถำบันรำชภัฏ. 

วิทยำนิพนธ์ครุศำสตรดุษฎีบัณฑิต สำขำวิชำอุดมศึกษำ, คณะครุศำสตร์, จุฬำลงกรณ์ 

มหำวิทยำลัย. 

พวงรัตน์ ทวีรัตน์. (2540). วิธีกำรวิจัยทำงพฤติกรรมศำสตร์และสังคมศำสตร์.  พิมพ์ครั ้งที ่ 7. 

กรุงเทพมหำนคร: ส ำนักทดสอบทำงกำรศึกษำและจิตวิทยำ มหำวิทยำลัยศรีนครินทร์

วิโรฒ ประสำนมิตร. 

ภพ เลำหไพบูลย์. (2542). แนวกำรสอนวิทยำศำสตร์ ฉบับปรับปรุง (พิมพ์ครั้งที่ 3). กรุงเทพฯ: โรง

พิมพ์ไทยวัฒนำพำนิช 

รัฐพล พรหมมำศ และ ประโยชน์ มีสกุล. (2565). กำรพัฒนำกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลส ำหรับนักศึกษำ

วิทยำลัยนำฏศิลป เชียงใหม่. วำรสำรพัฒนศิลปะวิชำกำร, 6(2), 71-85. 

รัชนีกร หงส์พนัส. (2547). “ผู้สอนสังคมศึกษำกบกำรรังสรรค์ สำระกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์.” 

 สำนปฏิรูป. 7 (74) : 113-115. 

ลัทธกิตติ์ ลำภอุดมกำรณ์. (2023). ท ำไมกำรศึกษำไทยแย่ลงทุกปี. KPP Research โดยกลุ่มธุรกิจ

กำรเงินเกียรติ นำค ินภ ัทร , 1-19 ส ืบค ้นเม ื ่อ 28 กรกฎำคม 2567. แหล ่งท ี ่มำ 

https://media.kkpfg.com/document/2 0 2 3 / Dec/KKP%2 0 Research_Thai-

education-quality_edit.pdf 



 

 

 

79 
 

วรำงคณำ เจริญรักษำ และ วิภำดำ ประสำรทรัพย์. (2565). “กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำร

เรียนของนักเรียน ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 โดยกำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD 

และแบบสืบเสำะหำควำมรู้”. วำรสำรสิรินธรปริทรรศน์, 23(1), 238-240. 

วัฒนำพร ระงับทุกข์. (2545). เทคนิคและกิจกรรมกำรเรียนรู้ ที่เน้นนักเรียนเป็นส ำคัญตำมหลักสูตร

กำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พ.ศ. 2544. กรุงเทพฯ : พริกหวำนกรำฟฟิค. 

ว ัญญำ ว ิศำลำภรณ์. (2540). กำรว ิจ ัยทำงกำรศ ึกษำ : หล ักกำรและแนวทำงกำรปฏิบ ัติ . 

กรุงเทพมหำนคร: ต้นอ้อแกรมมี่ 

วิโรจน์ เอี่ยมเจริญ และอภิสิทธิ์ เอีย่มหน่อ. (2560). คู่มือผู้สอน วิชำสังคมศึกษำศำสนำและวัฒนธรรม 

ภูมิศำสตร์ ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 (พิมพ์ครั้งที่ 8). กรุงเทพฯ : บริษัทอักษรเจริญทัศน์ อจท. 

จ ำกัด. 

วีณำ ประชำกูล และประสำท เนืองเฉลิม. (2553). รูปแบบกำรเรียนกำรสอน. มหำสำรคำม : 

ส ำนักพิมพ์ มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม. 

สถำบันส่งเสริมกำรสอนวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี. (2545). รูปแบบกำรเรียนกำรสอนที่พัฒนำ

กระบวนกำร คิดระดับสูง วิชำชีววิทยำ ระดับมัธยมศึกษำตอนปลำย.[ออนไลน์]. สืบค้น

เมื่อ 28 กรกฎำคม 2567. แหล่งที่มำ : http://biology.ipst.ac.th/?p=688.  

สุธำธิณี กรุดเงิน และ พรสิริ เอี่ยมแก้ว. (2564). “ผลกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำควำมรู้บูรณำ

กำรแนวคิดสะเต็มศึกษำที่มีต่อควำมคิดสร้ำงสรรค์และเจตคติต่อกำรเรียนวิชำวิทยำศำสตร์

ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษำปีที ่ 3”. วำรสำรวิชำกำรและวิจัยสังคมศำสตร์ , 16(3),        

189-191. 

สุวัฒก์ นิยมค้ำ. (2531). ทฤษฎีและทำงปฏิบัติในกำรสอนวิทยำศำสตร์แบบสืบเสำะหำควำมรู้ . 

กรุงเทพฯ: เจเนอรัลบุ๊คส์ เซ็นเตอร์ 

ส ำนักวิชำกำรและมำตรฐำนกำรศึกษำ. (2555). แนวทำงกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะ

กำรคิดตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช 2551 กลุ่มสำระกำร

เรียนรู้สังคมศึกษำ ศำสนำและวัฒนธรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษำ. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมนุม

สหกรณ์กำรเกษตรแห่งประเทศไทย จ ำกัด. 

สมชำย สำยสุขสวัสดิ. (2546). “ประวัติศำสตร์ในชีวิตประจ ำวันส่วนเสียวของวิถีกำรด ำเนินชีวิต” 

 วิทยำจำรย์. 102 (1) : 18. 



 

 

 

80 
 

ส ำนักงำนเลขำธิกำรสภำกำรศึกษำ (สกศ.). (2550). กำรจัดกำรเรียนรู้แบบประสบกำรณ์และที่เน้น

กำรปฏิบัติ. กรุงเทพฯ: ชุมนุมสหกรณ์กำรเกษตรแห่งประเทศไทย. 

อธิษฐ์ คูเจริญถำวร และ สรชัย ชวรำงกูร. (2565). “กำรพัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี             

ควำมเป็นจริงเสริม เรื่องกรุงศรีอยุธยำในฐำนะเมืองท่ำ”. วำรสำรวิชำกำรอยุธยำศึกษำ, 

14(2), 103-116. 

อิทธิญำ อำจรักษำ. (2556). กำรพัฒนำรูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง.    

ปริญญำนิพนธ์ กศ.ม. (เทคโนโลยีกำรศึกษำ) กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยำลัย มหำวิทยำลัย    

ศรีนครินทรวิโรฒ. 

ภาษาอังกฤษ 

Banister, Savilla, Dodi Hodges, and Paige, Michalski. (2005). Digital Storytelling in the 

Middle Childhood Special Education Classroom: A teacher’s story of 

adaptations. Accessed March 5. Retrieve on 28 July, 2024.  From 

https://www.researchgate.net/publication/28798710_Digital_Storytelling_in_t

he_Middle_Childhood_Special_Education_Classroom_A_teacher’s_story_of_

adaptations. 

Beard, C., & Wilson, J. P. (2006). Experiential learning: A best practice handbook for 

educators and trainers (2nd ed.). Philadelphia, United States: Thomson- 

Shore. 

Bybee, R.W.; Taylor, J.A.; Gardner, A.; Scotter, P.V.; Powell, C.J.; Westbook, A.; & 

Landes, N.  (2006). The BSCS 5E Instructional Model: Origins and 

Effectiveness. Colorado: BSCS. 

Cangelosi, J. (1988). Development and Validation of the Underprepared Mathematics 

Teacher Assessment. New York: John Wiley & Sons. 

Cavanaugh, J. (2006). How to make object-based museum more interactive.    

Retrieve on 28 July, 2024. From http://www.rtsd.mi.th/section/book/04lib_ 

 mus/article/How% 20to% 20make% 20object-based% 20museum% 20 

more% 20interactive.html 



 

 

 

81 
 

Gunter, M. A., Estes, T. H., & Schwab, J. H. (1990). Instructional: A Model Approach. 

Boston: Allyn and Bacon 

Good, C. V. (1973). Dictionary of education. New York: McGraw-Hill. 

Jackson, K., & Caffarela, R. S. (1994). Experiential learning: a new approach. San 

Francisco: Jossy-Bass. 

Lasley, T. J., & Matczynski, T. J. (2002). Introduction Model: Strategies for Teaching in 

a Diverse Society (2 nd ed.). Belmont: Wadsworth. 

Lambert, Joe. (2002). Digital storytelling: Capturing lives, creating community. 

Berkeley, CA: Center for Digital Storytelling. 

Lambert, J. (2010). Cookbook for Digital Storytelling. New York: Digital Diner Press. 

McKenzie, J. (1997). Museums of the Future Reach Out and Touch Something: Virtual 

Reality Transforms Virtual Museums Online Exhibits and Exploratorium. 

Retrieve on 28 July, 2024. From http://www.fno.org/aug11/virtual.html 

Morra, S. (2019). [online]. Story telling. Retrieve on 28 July, 2024. From 

https://samanthamorra.Com/2013/06/05/edudemic-article-on-digital- 

storytelling/ 

Nagalski, J. L. (1980). “Why Inquiry Must Hold Its Groud”. The Science Teacher. 47(4), 

26-27. 

Robin, B. R. (2006). The Educational Uses of Digital Storytelling. [online]. Retrieve on 

28 July, 2024 from https://www.learntechlib.org/primary/p/22129/ 

Yang, Y.-T. C, & Wu, W.-C. I. (2012). Digital storytelling for enhancing student academic 

achievement, critical thinking, and learning motivation: A year-long 

experimental study. Computers & Education, 59(2), 339-352. 

Yearta, L. (2019). Integrating social studies and English language arts: Digital stories 

and the revolutionary war. The Reading Teacher, 73(2), 215-218. 

This is Mendeley biography



 

 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำคผนวก ก 
รำยนำมผู้เชี่ยวชำญ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

83 
 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 

ล าดับ
ท่ี 

ชื่อ-สกุล ต าแหน่ง สถานที่ท างาน 

1. พันเอกหญิง ดร.นภวรรณ  แผ้ว
สุกล 

ผอ.กฝศ.รร.ชท.สปท. โรงเรียนช่ำงฝีมือทหำร 
กองบัญชำกำรสถำบัน
วิชำกำรป้องกันประเทศ 

2. พันเอก ดร.ค ำนึง เจนกำร รอง ผบ.กรม 
นร.รร.ชท. 

โรงเรียนช่ำงฝีมือทหำร 
กองบัญชำกำรสถำบัน
วิชำกำรป้องกันประเทศ 

3. นำวำโทหญิง สุมณฑำ ประดิษฐ์
ศิลป ์

หัวหน้ำแผนก
ประวัติศำสตร์และ
โบรำณคดีทหำร 

กองประวัติศำสตร์และ
พิพิธภัณฑ์ทหำร 
กองบัญชำกำรสถำบัน
วิชำกำรป้องกันประเทศ 

4. พันตรีหญิง พรภัทร จันสี ประจ ำแผนก
ประวัติศำสตร์และ
โบรำณคดีทหำร 

กองประวัติศำสตร์และ
พิพิธภัณฑ์ทหำร 
กองบัญชำกำรสถำบัน
วิชำกำรป้องกันประเทศ 

5. ร้อยเอก ดร.ชัชรินทร ์เลิศยศ
บดินทร์ 

อจช.กฝอร.สศท.สปท. ส ำนักกำรศึกษำทหำร 
สถำบันวิชำกำรป้องกัน
ประเทศ 

6. พันเอกหญิง สุภำณี อ่อนชื่น ประจ ำ สถำบัน
วิชำกำรป้องกัน
ประเทศ 

กองประวัติศำสตร์และ
พิพิธภัณฑ์ทหำร
กองบัญชำกำรสถำบัน
วิชำกำรป้องกันประเทศ 

7. รศ.ดร.วรรณพร ชูจติำรมณ์ อำจำรย์ประจ ำ
หลักสูตรศิลป
มหำบัณฑิต 

คณะดิจิทัลอำรต์ มหำ
วิทยลัยรังสติ 

 

 



 

 

 

84 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำคผนวก ข 
เครื่องมือท่ีใช้ในงำนวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

85 
 

 

 

 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ : พิพธิภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำน

     กำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรยีนรู้ประวัติศำสตร์            

     เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์   

ผู้วิจัย   : จ่ำอำกำศเอกหญิง จุฑำมำศ  รอไกรเพชร                                     

    หลักสูตรวิทยำศำสตรมหำบัณฑิต                                                                                          

    สำขำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเพื่อกำรศึกษำ                                                               

    มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเหนือ 

อำจำรย์ที่ปรึกษำหลัก : รองศำสตรำจำรย ์ ดร.ศศิธร ชูแก้ว                                                 

อำจำรย์ที่ปรึกษำร่วม   : ศำสตรำจำรย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

จุดมุ่งหมาย    : เพื่อให้ผู้เชี่ยวชำญประเมินสถำปัตยกรรมพพิิธภณัฑ์เสมือนจริงส ำหรับ

   กำรเรียนรู้ประวัติศำสตรแ์บบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพือ่สรำ้ง

   ประสบกำรณ์กำรเรียนรูป้ระวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมติิมโนทัศน์ที่ผู้วจิยั

   ได้พัฒนำขึ้น 

วัตถุประสงค์งานวิจัย 

 1. เพื่อออกแบบสถำปัตยกรรมของพพิิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพือ่สรำ้งประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ 

 2. เพื่อประเมินควำมเหมำะสมสถำปัตยกรรมของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดจิทิัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

แบบประเมินสถาปัตยกรรมแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้างประสบการณ์การ

เรียนรู้ประวัติศาสตร์เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ 
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ค าช้ีแจง 

 แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เชี่ยวชำญพิจำรณำควำมเหมำะสมในกำร

ออกแบบสถำปัตยกรรมที่พัฒนำขึ้นก่อนน ำมำเป็นแนวทำงในกำรพัฒนำพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับ

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ซึ่งท่ำนสำมำรถพิจำรณำรำยละเอียดในกำรออกแบบ

สถำปัตยกรรมได้จำกเอกสำรที่ผู้วิจัยแนบท้ำย 
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ชื่อผู้ประเมิน     .................................................................................................................................... 

ต าแหนง่ .................................................................................................................................... 

สถานที่ท างาน .................................................................................................................................... 

ค าช้ีแจง 

 โปรดท ำเครื ่องหมำย  √  ลงในช่องที ่ตรงกับควำมคิดเห็นของท่ำน และได้โปรดให้
ข้อเสนอแนะเพิ ่มเติมท้ำยรำยกำรประเมิน ทั ้งนี ้เพื ่อจะเป็นประโยชน์ต่อผู ้วิจัยในกำรปรับปรุง
สถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่อง
ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ให้มีคุณภำพสูงข้ึน
ต่อไป โดยมีเกณฑ์ในกำรพิจำรณำ ดังนี้ 
   ระดับ 5 หมำยถึง   มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำกที่สดุ 
   ระดับ  4  หมำยถึง   มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำก 
   ระดับ 3 หมำยถึง   มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับปำนกลำง 
   ระดับ 2 หมำยถึง   มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับน้อย 
   ระดับ 1 หมำยถึง   มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
สิ่งที่แนบมาด้วย 

 1.  เน้ือหำรำยละเอียดเกี่ยวกับสถำปัตยกรรมพพิิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดจิทิัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

 2.  แบบประเมินสถำปัตยกรรมพิพธิภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรือ่งดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวตัิศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์ 

แบบประเมินสถาปัตยกรรมแพลตฟอรม์พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับการเรียนรู้ประวัติศาสตร์

แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ประวัติศาสตร ์

เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ 
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องค์ประกอบสถาปัตยกรรม 
ระดับความ 
เหมาะสม 

หมาย
เหต ุ

5 4 3 2 1 
1. หลักกำรและแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐำน ในกำรออกแบบสถำปัตยกรรม 
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวตัิศำสตร์แบบสืบเสำะ 
ผสำนกำรเล่ำเรือ่งดิจิทลัเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวตัิศำสตร์ 
เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มีควำมเหมำะสมในระดับใด 

      

2. องค์ประกอบของสถำปัตยกรรมพิพธิภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรูป้ระวัติศำสตร์แบบสืบเสำะ
ผสำนกำรเล่ำเรือ่งดิจิทลั  มีควำมเหมำะสมในระดับใด 
            2.1 ปัจจัยน ำเข้ำ       
            2.2 กำรเรียนรูแ้บบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล       
            2.3 ผลผลติ       
3. ขั้นตอนและกิจกรรมของสถำปัตยกรรมพพิิธภณัฑ์เสมือนจริง 
ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล 
เพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน ์             
มีควำมเหมำะสมในระดบัใด 

      

4. สถำปัตยกรรมพพิิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรยีนรู้ประวัติศำสตร์ 
แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล มีควำมเป็นไปได้ในกำรพัฒนำเป็น 
แพลตฟอร์มพพิิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรูป้ระวัติศำสตร ์
แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล  มีควำมเหมำะสมในระดับใด 

      

5. ภำพรวมของสถำปัตยกรรมพิพธิภัณฑ์เสมือนจรงิส ำหรับกำรเรียนรู ้
ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพือ่สร้ำงประสบกำรณ ์
กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มีควำมเหมำะสมในระดับใด 

      

ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ......................... 

แบบประเมินความเหมาะสมสถาปัตยกรรมแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับ       

การเรียนรู้ประวัติศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้างประสบการณ์        

การเรียนรู้ประวัติศาสตร์เชิงบูรณาการในมิตมิโนทัศน์  (องค์ประกอบรวม) 

(องค์ประกอบรวม) 
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องค์ประกอบของสถาปัตยกรรม 
ระดับความเหมาะสม 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

1. Input (ปัจจัยน าเข้า) 
   1.1 Users (ผู้ใช้งำน)       
   1.2  Smart Device (อปุกรณ์กำรเชื่อมต่อ)       
   1.3 User Interface (ส่วนติดต่อผู้ใช้)       
2. Process (กระบวนการ) 
2.1 กระบวนกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล 
    2.1.1 กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ  (Inquiry-Based Learning) 
           1. ขั้นสรำ้งควำมสนใจ        
           2. ขั้นส ำรวจและค้นหำ       
           3. ขั้นอธิบำยและลงข้อสรุป       
           4. ขั้นขยำยควำมรู ้       
           5. ขั้นประเมิน       
     2.1.2 กำรเล่ำเรื่องดจิิทัล (Digital Storytelling)       
           1. ขั้นกำรก ำหนดมุมมองกำรเล่ำเรือ่ง        
           2. ขั้นศึกษำค้นคว้ำและรวบรวมข้อมูล        
           3. ขั้นกำรวำงแผน        
           4. ขั้นของกำรเขียนสคริปต์        
           5. ขั้นออกแบบสตอรี่บอรด์        
           6. ขั้นกำรสรำ้งและรวบรวมสื่อ        
           7. ขั้นตรวจสอบแก้ไข        
           8. ขั้นกำรเผยแพร่        
           9. ขั้นประเมินผล        
      2.1.3 กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดจิิทัล  

แบบประเมินความเหมาะสมสถาปัตยกรรมแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับ       

การเรียนรู้ประวัติศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้างประสบการณ์        

การเรียนรู้ประวัติศาสตร์เชิงบูรณาการในมิตมิโนทัศน์  (แยกตามองค์ประกอบ) 

(องค์ประกอบรวม) 
 



 

 

 

90 
 

           1. ขั้นสรำ้งควำมสนใจ (Engagement)       
           2  ข้ันส ำรวจและค้นหำ (Exploration)       
           3. ขั้นอธิบำยและลงข้อสรุป (Explanation)       
           4. ขั้นขยำยควำมรู้ (Elaboration)       
           5. ขั้นประเมินผล (Evaluation)       
           6. ขั้นกำรสะท้อนคิด (Reflection and Feedback)       
 2.2  ขั้นตอนกำรใช้งำนพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวตัิศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำร
เล่ำเรื่องดิจิทัล 
     2.2.1 Login (ลงชื่อเข้ำใช้)         
     2.2.2 Register (ลงทะเบียน)       
     2.2.3 Create an Avatar (สรำ้งอวำตำร์)       
     2.2.4 Pre-Test (แบบทดสอบก่อนเรียน)       
     2.2.5 Learning Media & Content  
             (เรียนรู้ผ่ำนสือ่และเนื้อหำ) 

      

     2.2.6 Post-Test & Satisfaction Assessment  
            (แบบทดสอบหลังเรียนและแบบประเมินควำมพึงพอใจ) 

      

2.3  Virtual Museum (พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง)       
3. ผลผลิต (Output) 
3.1 Learning Achievement (ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน)       
3.2 ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 
     3.2.1 กำรก ำหนดมโนทัศน์หลัก Defining the Core  
            Concept 

      

     3.2.2. กำรน ำเสนอและจัดกลุ่มมโนทัศน ์
             Presenting and Categorizing Concepts 

      

     3.2.3 กำรอภิปรำยและก ำหนดชื่อกลุ่มมโนทัศน์  
            Discussing and Labeling Concept 
Groups 

      

     3.2.4 กำรบูรณำกำรข้ำมสำขำวิชำ Integration       
     3.2.5 กำรสรุปผลและน ำไปใช้ในสถำนกำรณใ์หม่  
            Applying 
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3.3. Satisfaction (ควำมพึงพอใจ)       
 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ส ำหรับสถำปัตยกรรมพิพธิภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรบักำรเรียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดจิทิัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์   

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

     ลงชื่อ............................................ผู้ประเมิน 

                                                                (                                 ) 

                                                               .........../................/............. 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของสถาปัตยกรรมอันเป็น

ประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

จ่ำอำกำศเอกหญิง จุฑำมำศ รอไกรเพชร 

โทรศัพท์ 064 2266660 

E-mail. Fanta02092543@gmail.com 

 

 

 

 

mailto:Fanta02092543@gmail.com
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ : พิพธิภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำน

     กำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรยีนรู้ประวัติศำสตร์            

     เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์   

ผู้วิจัย   : จ่ำอำกำศเอกหญิง จุฑำมำศ  รอไกรเพชร                                     

    หลักสูตรวิทยำศำสตรมหำบัณฑิต                                                                                          

    สำขำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเพื่อกำรศึกษำ                                                               

    มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเหนือ 

อำจำรย์ที่ปรึกษำหลัก : รองศำสตรำจำรย ์ ดร.ศศิธร ชูแก้ว                                                 

อำจำรย์ที่ปรึกษำร่วม   : ศำสตรำจำรย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

จุดมุ่งหมาย    : เพื่อให้ผู้เชี่ยวชำญประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพพิิธภัณฑ์เสมือนจรงิ

   ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดจิิทัลเพื่อ

   สร้ำงประสบกำรณ์กำรเรยีนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ที่

   ผู้วิจัยไดพ้ัฒนำขึ้น  

สิ่งที่แนบมาด้วย 

 1.  แพลตฟอร์มพพิิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำร

เล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรูป้ระวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมติิมโนทัศน์ 

 2.  แบบประเมินคุณภำพแพลตฟอร์มพิพธิภัณฑเ์สมือนจริงส ำหรับกำรเรยีนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพือ่สรำ้งประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ 

 

แบบประเมินคุณภาพแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับการเรียนรู้ประวัติศาสตร์   
แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรูป้ระวัติศาสตร์       

เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ (องค์ประกอบรวม) 
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ชื่อผู้ประเมิน     .................................................................................................................................... 

ต าแหนง่ .................................................................................................................................... 

สถานที่ท างาน .................................................................................................................................... 

ค าช้ีแจง 

 โปรดท ำเครื ่องหมำย  √  ลงในช่องที ่ตรงกับควำมคิดเห็นของท่ำน และได้โปรดให้
ข้อเสนอแนะเพิ ่มเติมท้ำยรำยกำรประเมิน ทั ้งนี ้เพื ่อจะเป็นประโยชน์ต่อผู ้วิจัยในกำรปรับปรุง
แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่อง
ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ให้มีคุณภำพสูงข้ึน
ต่อไป โดยมีเกณฑ์ในกำรพิจำรณำ ดังนี้ 
   ระดับ 5 หมำยถึง   มีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุด 
   ระดับ  4  หมำยถึง   มีคุณภำพอยู่ในระดับมำก 
   ระดับ 3 หมำยถึง   มีคุณภำพอยู่ในระดับปำนกลำง 
   ระดับ 2 หมำยถึง   มีคุณภำพอยู่ในระดับน้อย 
   ระดับ 1 หมำยถึง   มีคุณภำพอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

 

 
 

 

 

 

 

แบบประเมินคุณภาพแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับการเรียนรู้ประวัติศาสตร์   

แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรูป้ระวัติศาสตร์       

เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ 

(องค์ประกอบรวม) 
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รายละเอียดการประเมนิ 
ระดับคุณภาพ 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

1. ด้านคุณภาพ 
   1.1 ด้ำนเนื้อหำและข้อมูล       
   1.2 ด้ำนภำษำและรูปแบบข้อควำม       
   1.3 ด้ำนภำพและสื่อวิดีโอ       
   1.4 ดำ้นกำรน ำเสนอข้อมูล       
2. ด้านการออกแบบ 
   2.1 แพลตฟอร์มมีกำรจัดวำงเนื้อหำที่เหมำะสม       
   2.2 แพลตฟอร์มมีกำรใช้สี และแบบตัวอักษรที่เหมำะสม       
   2.3 แพลตฟอร์มมีกำรออกแบบกำรน ำเสนอที่เหมำะสม       
   2.4 แพลตฟอร์มมีล ำดบักำรจัดกำรเรียนรู้ที่เหมำะสม       
3. ด้านการใช้งาน 
   3.1 แพลตฟอร์มสำมำรถเข้ำใช้งำนถึงได้ง่ำย ไม่ซับซ้อน       
   3.2 แพลตฟอร์มมีควำมเสถียรในกำรใช้งำน       
   3.3 แพลตฟอร์มสำมำรถตอบสนองผู้ใช้งำนได้ดี       
   3.4 แพลตฟอร์มสำมำรถส่งเสริมกำรเรียนรู้ได้อย่ำงมี 
        ประสิทธิภำพ 

      

 

 

 

 

 

แบบประเมินคุณภาพแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับการเรียนรู้ประวัติศาสตร์   

แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรูป้ระวัติศาสตร์       

เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ 

(องค์ประกอบรวม) 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ส ำหรับแพลตฟอร์มพพิิธภณัฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรือ่งดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวตัิศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติ

มโนทัศน์   

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

     ลงชื่อ............................................ผู้ประเมิน 

                                                                (                                 ) 

                                                               .........../................/............. 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มอันเป็นประโยชน์

ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

จ่ำอำกำศเอกหญิง จุฑำมำศ รอไกรเพชร 

โทรศัพท์ 064 2266660 

E-mail. Fanta02092543@gmail.com 

 

 

 

 

 

 

 

mailto:Fanta02092543@gmail.com
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ : พิพธิภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำน

     กำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรยีนรู้ประวัติศำสตร์            

     เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์   

ผู้วิจัย   : จ่ำอำกำศเอกหญิง จุฑำมำศ  รอไกรเพชร                                     

    หลักสูตรวิทยำศำสตรมหำบัณฑิต                                                                                          

    สำขำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเพื่อกำรศึกษำ                                                               

    มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเหนือ 

อำจำรย์ที่ปรึกษำหลัก : รองศำสตรำจำรย ์ ดร.ศศิธร ชูแก้ว                                                 

อำจำรย์ที่ปรึกษำร่วม   : ศำสตรำจำรย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

จุดมุ่งหมาย    : เพื่อให้ผู้เชี่ยวชำญประเมินควำมสอดคลอ้งของข้อสอบด้ำนผลสัมฤทธิ์ 

   ทำงกำรเรียนของพิพิธภณัฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์

   แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพือ่สรำ้งประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ 

   ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมติิมโนทัศน์ที ่     

สิ่งที่แนบมาด้วย 

 1.  ค ำอธิบำยเพิ่มเติม ควำมหมำยของผลสัมฤทธิท์ำงกำรเรียน วตัถุประสงค์รำยหน่วย 

ประกอบด้วย 4 หน่วยกำรเรียนรู ้เอกสำรเน้ือหำประวัติศำสตร์ 

 2.  แบบประเมินควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ส ำหรับแบบ

วัดผลสัมฤทธิ ์ทำงกำรเรียนที ่เร ียนด้วยแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเร ียนรู้

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

 

แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม(IOC) 
ส าหรับแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ชื่อผู้ประเมิน     .................................................................................................................................... 

ต าแหนง่ .................................................................................................................................... 

สถานที่ท างาน .................................................................................................................................... 

ค าช้ีแจง 

 โปรดท ำเครื่องหมำย  √  ลงในช่องที่ตรงกับควำมคิดเห็นของท่ำน ทั้งนี้เพื่อจะเป็นประโยชน์
ต่อผู้วิจัยในกำรปรับปรุงแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนที่เรียนด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร
เรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่อ งดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้
ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ให้มีคุณภำพสูงข้ึนต่อไป ท่ำนสำมำรถพิจำรณำรำยละเอียด
ของควำมสอดคล้องตำมเกณฑ์กำรให้คะแนนตำมจริง โดยมีเกณฑ์ในกำรพิจำรณำ ดังนี้ 
   +1  หมำยถึง  มีควำมสอดคล้อง 
     0  หมำยถึง  ไม่แน่ใจ 
    -1      หมำยถึง  ไม่มีควำมสอดคล้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม(IOC) 

ส าหรับแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ส าหรับแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
หน่วยที่ 1 เรื่อง ประวัตศิำสตร์ชำติไทยสมัยสุโขทัย 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
           1. อธิบำย ควำมเป็นมำของอำรำจักรสุโขทัย ลักษณะเด่นของสังคม กำรปกครอง และ
วัฒนธรรมในสมัยสุโขทัยได้ 
1. กำรกระท ำยุทธหัตถีครั้ง
แรกในประวัติศำสตร์ไทย
เกิดขึ้นในสมัยใด 
    ก. สมัยทวำรวด ี
    ข. สมัยสุโขทัย 
    ค. สมัยอยุธยำ 
    ง. สมัยกรุงธนบุร ี
    จ. สมัยรตันโกสินทร ์

√         

2. สุโขทัยมีพระมหำกษตัริย์
ปกครองกี่พระองค ์
    ก. 9 
    ข. 19 
    ค. 29 
    ง. 39 
    จ. 49 

√         
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
3. ค ำว่ำ "ในน ้ำมีปลำ ในนำมี
ข้ำว" ปรำกฎในหลักฐำนชิ้นใด 
    ก. จำรึกวดัศรชีุม   
    ข. จำรึกเขำน้อย 
    ค. จำรึกหลักที่ 1 
    ง. จำรกึวดัเขำกบ 
    ค. จำรึกนครชุม 

√  

       

4. ดินแดนอุษำคเนย์ หมำยถึง 
    ก. ดินแดนเอเชียกลำง 
    ข. ดินแดนเอเชีย
ตะวันออกเฉียงเหนือ 
    ค. ดินแดนเอเชียตะวนัตก
เฉียงใต้ 
    ง. ดินแดนเอเชียตะวันออก
เฉียงใต้ 
    จ. ดินแดนเอเชียตะวนัตก 

 √ 

       

 
 
 
 
 
 



 

 

 

100 
 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
5. กำรปกครองในสมัยพอ่ขุน
รำมค ำแหง คือกำรปกครอง
แบบใด 
    ก. พี่ปกครองน้อง 
    ข. ปกครองแบบ
ประชำธิปไตย 
    ค. พ่อปกครองลกู 
    ง. ปกครองแบบ
คอมมิวนิสต ์
    จ. ปกครองแบบ
สมบูรณำญำสิทธิรำชย ์

 √ 

       

6. ตัวอักษรทีพ่่อขุน
รำมค ำแหงประดิษฐ์ขึ้น มีชื่อ
เรียกว่ำ 
    ก. ลำยสือไท 
    ข. ลำยเสือไทย 
    ค. ลำยอักษรไทย 
    ง. อกัษรไทย 
    จ. อักษรภำษำไทย 

√  
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
7. รัชกำลที ่๖ แห่งกรุงสโุขทัย
มีพระนำมวำ่ 
    ก. พ่อขุนรำมค ำแหง 
    ข. พ่อขุนบำงกลำงหำว 
    ค. พระยำลิไท 
    ง. พระยำลือไท 
    จ. พระยำเลอไทย 

√  

       

8. ปฐมกษัตริย์แห่งกรุงสโุขทัย 
    ก. พ่อขุนบำนเมือง 
    ข. พระยำงั่วน ำถม 
    ค. พ่อขุนศรีอินทรำทติย์ 
    ง. พระมำหำธรรมรำชำที่ 1 
    จ. พระยำเลอไทย 

√  

       

9. พ่อขุนรำมค ำแหงมหำรำช 
ครองรำชย์ตั้งแต่ปีพ.ศ. ใด 
    ก. ๑๘๒๐ 
    ข. ๑๘๒๑ 
    ค. ๑๘๒๒ 
    ง. ๑๘๒๓ 
    จ. ๑๘๒๔ 

√  
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
10. สรดีภงค์ มีควำมหมำยว่ำ 
    ก. แม่น ้ำ 
    ข. ฝำยกั้นน ้ำ 
    ค. เข่ือน 
    ง. ท ำนบกักน ้ำ 
    จ. ล ำคลอง 

√  

       

หน่วยที่ 2 เรื่อง ประวัตศิำสตร์ชำติไทยสมัยอยุธยำ 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
           2.1 อธิบำย ควำมเป็นมำของอำณำจักรอยุธยำ ลกัษณะเด่นของสังคม กำรปกครอง และ
วัฒนธรรมในสมัยอยุธยำได้. 
11. ข้อใดตอ่ไปน้ีกล่ำวผดิ
เกี่ยวกับอยุธยำ 
    ก. อยุธยำเป็นเมืองท่ำ
กำรคำ้นำนำชำต ิ 
    ข. อยุธยำเป็นเมืองแห่ง
สำยน ้ำ 
    ค. ของป่ำเป็นสินค้ำส่งของ
อยุธยำ 
    ง. เกำะเมืองอยุธยำมแีม่น ้ำ
ปิง วัง ยม น่ำน ล้อมรอบ 
    จ. ไม่มีข้อใดถูก 

 √ 
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
12. ข้อใด คือ “ปฐมวีรสตรี” 
พระองค์แรกและเป็นอัคร
มเหสีในสมเด็จพระมหำ
จักรพรรดิ  
    ก. พระสพุรรณกัลยำ 
    ข. พระวิสุทธิกษัตรีย ์
    ค. พระสรุิโยทัย 
    ง. ทำ้วสรุนำร ี
    จ. ท้ำวศรีสุนทร 

√  

       

13. ต ำรำใดทีใ่ช้เป็นต้นแบบ
ในกำรสร้ำงกลยทุธ์กำรรบใน
สมัยอยุธยำ 
    ก. โองกำรแช่งน ้ำ 
    ข. ลิลิตยวนพ่ำย 
    ค. ต ำรำพิชัยสงครำม 
    ง. นริำศภูเขำทอง 
    จ. นิรำศนรินทร ์

 √ 
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
14. ข้อใด ไมใ่ช่ ประเภทของ
เงินตรำในสมัยอยุธยำ 
    ก. พดด้วง 
    ข. เบ้ีย 
    ค. กล ่ำ 
    ง. เรียล 
    จ. ฟรังก ์

√  

       

15. หลังพระนเรศวรไดร้บัชัย
ชนะในศึกยุทธหัตถี ท ำให้พม่ำ
ไม่ได้ยกทัพมำท ำศกึกับอยุธยำ
เป็นเวลำกี่ป ี
    ก. 58 ป ี
    ข. 94 ปี 
    ค. 163 ป ี
    ง. 184 ปี 
    จ. 193 ป ี

√  
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
16. ในสมัยสมเด็จพระ
นำรำยณ์มหำรำช อยุธยำมี
ควำมสัมพันธ์ทำงกำรทูตกับ
ประเทศใดมำกที่สดุ     
    ก. ฝรั่งเศส 
    ข. อังกฤษ 
    ค. จีน 
    ง. ฮอลันดำ 
    จ. โปรตุเกส 

√  

       

17. หัวหน้ำคณะทูตที่เดนิทำง
ไปเจริญสัมพันธไมตรทีี่
ประเทศฝรั่งเศส คือใคร 
    ก. เจ้ำพระยำสรุศักดิม์นตร ี
    ข. เจ้ำพระยำโกษำเหล็ก 
    ค. เจำ้พระยำสุรสีห์ 
    ง. เจ้ำพระยำโกษำปำน 
    จ. เจ้ำพระยำพลเทพ 

√  
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
18. พระต ำรวจผู้คุ้มครอง
เท้ำช้ำง เรียกว่ำ 
    ก. จตุลังคบำท 
    ข. จตุสดมภ ์
    ค. พลน ำชำ้ง 
    ง. พลเท้ำชำ้ง 
    จ. พลคุมชำ้ง 

√  

       

19. แบบเรียนภำษำไทยเล่ม
แรก คือ 
    ก. จินดำมณ ี
    ข. โคลงทวทศมำศ 
    ค. พระมำลัยค ำหลวง 
    ง. กลบทสิริบุลกิต ิ
    จ. โคลงโลกนิต ิ

√  

       

20. ปฐมกษัตริย์แห่งกรุงศรี
อยุธยำ 
    ก. สมเด็จพระนเรศวร 
    ข. สมเด็จรำเมศวร 
    ค. สมเดจ็พระรำมำธบิดีที่1 
    ง. สมเดจ็พระบรมไตรโลกนำถ 
    จ. สมเด็จพระมหำ
จักรพรรด ิ

√  
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
หน่วยที่ 3 เรื่อง ประวัตศิำสตร์ชำติไทยสมัยธนบุรี 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
           3.1 อธิบำย ลกัษณะส ำคัญของกำรฟื้นฟบู้ำนเมืองในสมัยธนบุรี ควำมส ำคัญของสมัยธนบุรตี่อ
กำรสืบทอดควำมเป็นเอกรำชของชำติไทย 
21. บุคคลใดเป็นผู้สถำปนำ 
กรุงธนบุร ี
    ก. สมเด็จพระนเรศวร
มหำรำช  
    ข. สมเด็จพระเจ้ำตำกสิน
มหำรำช 
    ค. สมเดจ็พระเจ้ำอู่ทอง 
    ง. สมเดจ็พระเจ้ำอุทมุพร 
    จ. สมเด็จพระเพทรำชำ 

√  

       

22. สมเด็จพระเจ้ำตำกสนิ
มหำรำช ทรงข้ึนครองรำชย์
เมื่อปี พ.ศ.ใด 
    ก. พ.ศ. 2210 
    ข. พ.ศ. 2310 
    ค. พ.ศ. 2320 
    ง. พ.ศ. 2230 
    จ. พ.ศ. 2330 

√  
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
23. พระเจ้ำตำกสินมหำรำช
ทรงเลือกกรุงธนบุรีเป็นเมือง
หลวงแทนกรุงศรีอยธุยำ
เน่ืองจำกสำเหตุใด 
    ก. อยู่ใกล้ทะเลมีประโยชน์
ด้ำนควำมปลอดภัย 
    ข. สภำพแวดล้อมกรงุ
ธนบุรีคล้ำยกรุงศรีอยธุยำ 
    ค. กรุงศรีอยุธยำไดร้บั
ควำมเสียหำยเกินจะซ่อมแซม 
    ง. ถูกทุกข้อ 
    จ. ไม่มีข้อใดถูก 

 √ 

       

24. กรุงธนบุรี มี
พระมหำกษตัริย์ กี่พระองค์ 
    ก. 1 
    ข. 2 
    ค. 3 
    ง. 4 
    จ. 5 

√  

       

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 
ระดับความ

สอดคล้องระหว่าง
ระดับความ

สอดคล้องระหว่าง
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ข้อสอบกับระดับ  
การวดั 

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
25. กำรเมืองกำรปกครองใน
กรุงธนบุรีมีลักษณะอยำ่งไร         
    ก. กำรปกครองสว่นกลำง, 
กำรปกครองส่วนหัวเมือง   
        กำรปกครองสว่นเมือง
ประเทศรำช 
    ข. กำรปกครองสว่นกลำง, 
กำรปกครองส่วนหัวเมือง     
    ค. กำรปกครองส่วนกลำง 
    ง. กำรปกครองแบบพ่อ
ปกครองลูก 
    จ. ไม่มีข้อใดถูก 

 √ 

       

26. อำณำจักรกรุงธนบุร ีมี
อำยุรวมกี่ปี   
    ก. 15 ป ี
    ข. 20 ป ี
    ค. 25 ป ี
    ง. 30 ปี 
    จ. 35 ป ี

√  

       

 

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 
ระดับความ

สอดคล้องระหว่าง
ระดับความ

สอดคล้องระหว่าง
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ข้อสอบกับระดับ  
การวดั 

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
27. ก่อนจะมำกอบกู้เอกรำช
พระเจ้ำตำกสินมหำรำช ทรง
เดินทำงไปตั้งฐำนก ำลังทีเ่มือง
ใด 
    ก. เมืองลพบุร ี
    ข. เมืองพิษณุโลก 
    ค. เมืองเพชรบุร ี
    ง. เมืองจันทบุร ี
    จ. เมืองสุพรรณบุร ี

√   

      

28. พระเจ้ำตำกสินทรง
แก้ปัญหำกำรขำดแคลนข้ำว
ด้วยวธิีใด     
    ก. น ำเข้ำจำกเมืองจนี 
    ข. ข้ำรำชกำรชว่ยเกณฑ์
แรงงำนท ำนำปีละ 2 ครัง้ 
    ค. น ำสิ่งของหำยำกแลก
ข้ำวกับชำวต่ำงชำต ิ
    ง. ถูกทุกข้อ 
    จ. ข้อ ก และ ค ถูก 

  √ 

      

 

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 
ระดับความ

สอดคล้องระหว่าง
ระดับความ

สอดคล้องระหว่าง
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ข้อสอบกับระดับ  
การวดั 

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 

29. พระเจ้าตากสินทรงนำ
ทัพเรือเข้าในเส้นทางใด 
    ก. แม่น้ำเจ้าพระยา 
    ข. แม่น้ำป่าสัก 
    ค. แม่น้ำท่าจีน 
    ง. แม่น้ำแม่กลอง 
    จ. แม่น้ำลพบุร ี

√  

       

30. เดิมกรุงธนบุรีก่อนจะมา
เป็นเมืองหลวงแห่งใหม่น้ัน 
เดิมเป็นชุมชนชื่อว่าอะไร 
    ก. ตลาดพล ู
    ข. วงเวียนใหญ ่
    ค. บางกอก 
    ง. พระนคร 
    จ. สามย่าน 

√  

       

หน่วยที่ 4  เรื่อง ประวัติศำสตร์ชำติไทยสมัยรตันโกสินทร์ 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
           4.1 อธิบำย พฒันำกำรด้ำนกำรปกครอง เศรษฐกิจ และสังคมในสมัยรัตนโกสินทร์ เชื่อมโยง
อิทธิพลของกำรเปลี่ยนแปลงในสมัยรัตนโกสินทรท์ี่มีต่อประเทศไทยในปัจจุบัน 
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
31. สงครำมใดนับเป็นสงครำม
ครั้งใหญ่ครั้งสดุท้ำยของไทย
กับพม่ำ 
    ก. สงครำมเสียกรุงศรี
อยุธยำครั้งที่ 2 
    ข. สงครำมพระเจ้ำตำกสิน
กู้เอกรำช 
    ค. สงครำมปรำบฮ่อ    
    ง. สงครำมเกำ้ทัพ 
    จ. สงครำมเมืองเชียงกรำน 

√  

       

32. “เงินถุงแดง” เกิดขึ้นใน
สมัยของพระมหำกษัตริย์
พระองค์ใด 
    ก. ร.1 
    ข. ร.2  
    ค. ร.3  
    ง. ร.4 
    จ. ร.5 

√  
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
33. กรุงรัตนโกสินทร์สถำปนำ
ขึ้นในปี พ.ศ. ใด 
    ก. พ.ศ. 2425 
    ข. พ.ศ. 2325 
    ค. พ.ศ. 2323 
    ง. พ.ศ. 2225 
    จ. พ.ศ. 2423 

√  

       

34. ข้อใดตอ่ไปน้ีที่ไม่ใช่ตรำ
สำมดวง ในกฎหมำยตรำสำม
ดวง    
    ก. ตรำครุฑพำ่ห์ 
    ข. ตรำรำชสีห์     
    ค. ตรำคชสีห์     
    ง. ตรำบัวแก้ว 
    จ. ไม่มีข้อใดถูก 

√  

       

35. “ตุ๊กตำอับเฉำ” เป็นสินค้ำ
จำกเมืองใด 
    ก. ญี่ปุ่น 
    ข. จีน 
    ค. อินเดีย 
    ง. ชวำ 
    จ. มลำย ู

 √ 
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
36. กลยุทธที่ส ำคัญในข้อใดที่
ถูกใช้ในสงรำมเก้ำทัพแลว้น ำ
ชัยชนะให้กับกรุงรัตนโกสินทร ์
    ก. กำรรบแบบกองโจร 
    ข. กำรท ำยุทธหัตถ ี
    ค. กำรรบแบบประจัญบำน 
    ง. กำรรบทำงเรือ 
    จ. กำรรบแบบหน้ำรำบ 

  

√ 

      

37. รัชกำลที ่5 ทรงฉำยพระ
รูปร่วมกับกษัตริย์ชำติใดที่ถูก
ตีพิมพ์ลงในหนังสือพิมพท์ั่ว
โลก     
    ก. รัสเซีย 
    ข. เยอรมัน 
    ค. อังกฤษ 
    ง. จีน 
    จ. ฮอลันดำ 

√   
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
38. พระมหำกษัตริย์พระองค์
ใดเป็นผู้สถำปนำกรุง
รัตนโกสินทร์เป็นรำชธำนี 
    ก. พระบำทสมเด็จพระ
พุทธยอดฟำ้จุฬำโลกมหำรำช 
    ข. พระบำทสมเด็จพระ
พุทธเลิศหล้ำนภำลัย 
    ค. พระบำทสมเดจ็พระนั่ง
เกล้ำเจ้ำอยู่หัว 
    ง. พระบำทสมเดจ็พระ
จุลจอมเกล้ำเจ้ำอยู่หัว 
    จ. พระบำทสมเด็จพระ
จอมเกล้ำเจ้ำอยู่หัว 

√   

      

39. ไทยเรียกเหรียญในเงินถุง
แดงว่ำ 
    ก. เหรียญไก่ 
    ข. เหรียญนก 
    ค. เหรียญแดง 
    ง. เหรียญอังกฤษ 
    จ. เหรียญทองแดง 

√   
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
40. กำรเลิกทำสเกดิขึ้นในรัช
สมัยพระมหำกษตัริยพ์ระองค์
ใด 
    ก. พระบำทสมเด็จพระ
มงกุฎเกล้ำเจ้ำอยู่หัว 
    ข. พระบำทสมเด็จ
พระปกเกล้ำเจ้ำอยู่หัว 
    ค. พระบำทสมเดจ็พระนั่ง
เกล้ำเจ้ำอยู่หัว 
    ง. พระบำทสมเดจ็พระ
จุลจอมเกล้ำเจ้ำอยู่หัว 
    จ. พระบำทสมเด็จพระ
จอมเกล้ำเจ้ำอยู่หัว 

√   

      

41. เหตุกำรณ์ ร.ศ.112 ตรง
กับ พ.ศ.ใด     
    ก. พ.ศ. 2436 
    ข. พ.ศ. 2438 
    ค. พ.ศ. 2446 
    ง.  พ.ศ. 2448 
    จ.  พ.ศ. 2449 

√   
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
42. ข้อใดคือจดุเริ่มต้นของ
สงครำมโลกครั้งที ่1 
    ก. กำรล่มสลำยของ
จักรวรรดิออตโตมัน 
    ข. ควำมต้องกำรเป็นเจ้ำ
โลกของเยอรมัน 
    ค. กำรสังหำรหมู่ชำวยิว
ด้วยควำมทำรุณ 
    ง. กำรปลงพระชนมงมกุฎ
รำชกุมำรออสเตรีย 
       - ฮังกำร ี
    จ. กำรล่ำอำณำนิคมของ
อังกฤษ 
 

 √  

      

43. ยุทธนำวีเกำะชำ้งเป็น
เหตุกำรณ์ที่เกิดขึ้น ณ จงัหวัด
ใด 
    ก. จ.สงขลำ 
    ข. จ.ตรำด 
    ค. จ.ประจวบคีรีขันธ ์
    ง. จ.จันทบุร ี
    จ. จ.ชลบุร ี

√   
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
44. ยุทธนำวีเกำะชำ้ง อยู่
ในช่วงสงครำมใด 
    ก. สงครำมโลกครั้งที่ 1 
    ข. สงครำมคูเสด 
    ค. สงครำมยทุธหัตถ ี
    ง. สงครำมโลกครั้งที ่2 
    จ. ไม่มีข้อใดถูก 

√  

       

45. วิกฤตกำรณ์ ร.ศ.112 
ประเทศใดน ำเรือรบมำปิด
ปำกอ่ำวไทย     
    ก. ฝรั่งเศส 
    ข. อังกฤษ 
    ค. สเปน 
    ง. เยอรมัน 
    จ. ญี่ปุ่น 

√  
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
46. ข้อใดไม่ใช่ฝำ่ย
สัมพันธมิตรในสงครำมโลก
ครั้งที่ 2     
    ก. สหรัฐอเมริกำ 
    ข. ฝรั่งเศส 
    ค. จีน 
    ง. ญี่ปุ่น 
    จ. อังกฤษ 

√  

       

47. สงครำมโลกครั้งที่ 2 
เกิดขึ้นเมื่อใด 
    ก. พ.ศ. 2482-2488 
    ข. พ.ศ. 2485-2489  
    ค. พ.ศ. 2475-2482     
    ง. พ.ศ. 2483-2487 
    จ. พ.ศ. 2488-2495 

√  

       

 

 

 

 

 

 



 

 

 

120 
 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
48. กำรเมืองน ำกำรทหำรเป็น
นโยบำยของใคร 
    ก. พล.อ. เปรม  
       ติณสูลำนนท ์
    ข. จอมพล ป.  
       พิบูลสงครำม 
    ค. พล.อ. ประยุทธ  
       จันทร์โอชำ 
    ง. พล.อ. ประวิตร  
       วงศ์สุวรรณ 
    จ. จอมพลสฤษดิ ์ธนะรัชต์ 

√  

       

49. วิกฤตกำรณ์ ร.ศ.112 ไทย
เสียดินแดนส่วนใด 
    ก. ดินแดนตะวันออกของ
แม่น ้ำโขง 
    ข. สิบสองจุไทย 
    ค. เชียงตุง 
    ง. เขำพระวิหำร 
    จ. เกำะหมำก 

 √ 
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และแบบทดสอบ 

ระดับการวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับระดับ  

การวดั 

ระดับความ
สอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์ 

ด้า
นค

วา
มจ

 า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้น
กา

รน
 าไ

ปใ
ช้ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง 

(+1) (0) (-1) (+1) (0) (-1) 
50. ข้อควำมต่อไปนี้คือ
วัตถุประสงค์และกระบวนกำร
ท ำงำนของขบวนกำรเสรไีทยที่
ชัดเจนยกเว้นข้อใด 
    ก. ต่อสู้ญี่ปุ่นผู้รุกรำน 
    ข. รับรองว่ำเจตนำรมณ์
เป็นศัตรูต่อฝ่ำยสัมพันธมติร 
    ค. ขบวนกำรเสรีไทยจะ
จ ำกัดอยูใ่นหมู่คนจ ำนวน    
น้อยที่เป็นชนชั้นน ำ    
    ง. ปฏิบัติกำรเพื่อให้ฝำ่ย
สัมพันธมิตรรับรองว่ำ 
       ไทยจะไม่ตกเป็นฝ่ำยแพ้
สงครำม 
    จ. ไม่มีข้อใดถูก 

 

√ 
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 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ส ำหรับแบบประเมินควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อสอบกับวัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรม ส ำหรับแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

ส ำหรับกำรเรียนรู ้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลเพื ่อสร้ำงประสบกำรณ์          

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

     ลงชื่อ............................................ผู้ประเมิน 

                                                                (                                 ) 

                                                               .........../................/............. 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ส าหรับแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์ม

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับการเรียนรู้ประวัติศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อ

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ประวัติศาสตร์เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ อันเป็นประโยชน์ต่อ

งานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

จ่ำอำกำศเอกหญิง จุฑำมำศ รอไกรเพชร 

โทรศัพท์ 064 2266660 

E-mail. Fanta02092543@gmail.com 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ : พิพธิภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำน

     กำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรยีนรู้ประวัติศำสตร์            

     เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์   

ผู้วิจัย   : จ่ำอำกำศเอกหญิง จุฑำมำศ  รอไกรเพชร                                     

    หลักสูตรวิทยำศำสตรมหำบัณฑิต                                                                                          

    สำขำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเพื่อกำรศึกษำ                                                               

    มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเหนือ 

อำจำรย์ที่ปรึกษำหลัก : รองศำสตรำจำรย ์ ดร.ศศิธร ชูแก้ว                                                 

อำจำรย์ที่ปรึกษำร่วม   : ศำสตรำจำรย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

จุดมุ่งหมาย    : เพื่อให้ผู้เชี่ยวชำญประเมินควำมสอดคลอ้งของคุณลักษณะประสบกำรณ์

   กำรเรียนรู้ประวัติศำสตรเ์ชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ (IOC)             

   เกณฑ์กำรให้คะแนนตำมสภำพจริง    

สิ่งที่แนบมาด้วย 

 1.  ค ำอธิบำยเพิ่มเติมของคุณลักษณะประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน

มิติมโนทัศน์ 

 2.  แบบประเมินควำมสอดคล้อง (IOC) เกณฑ์กำรให้คะแนนตำมสภำพจริง (Rubric score)

ของคุณลักษณะประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  ที่เรียนด้วย

แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่อง

ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

 

 

แบบประเมินความสอดคล้องของคุณลักษณะประสบการณ์การเรียนรู้ประวัติศาสตร์ 
เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ (IOC) เกณฑ์การให้คะแนนตามสภาพจริง 
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ค าอธิบาย : คุณลักษณะประสบกำรณ์กำรเรียนรูป้ระวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมติิมโนทัศน์ 

 ลักษณะประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  ที่ผู้วิจัยได้จำก

กำรสังเครำะห์กำรจัดกำรเรียนรู้เชิงประสบกำรณ์และกำรสร้ำงมโนทัศน์ จึงได้เป็นคุณลักษณะของ

ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ซึ่งประกอบไปด้วย 5 คุณลักษณะ 

ดังนี้ 

  1) การก าหนดมโนทัศน์หลัก คือ กำรผสมผสำนกำรเรียนรู้แบบปฏิบัติที่นักเรียนได้มีส่วน

ร่วมค้นหำและแบ่งปัน พร้อมทั้งสรุปและระบุข้อมูลส ำคัญที่เกี ่ยวข้องกับมโนทัศน์อย่ำงชัดเจน        

จนสำมำรถก ำหนดมโนทัศน์หลักได้  

 2) การน าเสนอและจัดกลุ่มมโนทัศน์ คือ กำรเชื่อมโยงกำรแลกเปลี่ยนประสบกำรณ์สว่นตัว

กับกำรจัดกลุ่มข้อมูลที่ส ำคัญ เพื่อให้นักเรียนสำมำรถเห็นควำมเชื่อมโยงระหว่ำงประสบกำรณ์และ

มโนทัศน์ในลักษณะที่เป็นระบบมำกขึ้น 

 3) การอภิปรายและก าหนดชื่อกลุ่มมโนทัศน์ คือ จะเป็นกำรเชื่อมโยงกำรอภิปรำยเชิงลึก

เกี่ยวกับกำรหำควำมสัมพันธ์และก ำหนดชื่อให้กับกลุ่มมโนทัศน์ ท ำให้นักเรียนสำมำรถจัดระบบข้อมูล

และเข้ำใจควำมเชื่อมโยงของมโนทัศน์อย่ำงเป็นรูปธรรม  

 4) การบูรณาการข้ามสาขาวิชา คือ กำรที ่นักเรียนได้สรุปและสร้ำงควำมรู ้ใหม่ผ่ำน

กระบวนกำรวิเครำะห์และจัดหมวดหมู่ใหม่ ท ำให้ควำมรู้ที่เกิดขึ้นสำมำรถน ำไปประยุกต์ใช้ได้ในบริบท

ที่กว้ำงขวำงข้ึนและครอบคลุมหลำยสำขำวิชำ  

 5) การสรุปผลและน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ คือ กำรน ำควำมรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ใน

สถำนกำรณ์จริง พร้อมทั้งสังเครำะห์และสรุปข้อมูลทั้งหมดให้เป็นแนวคิดหรือรูปแบบทั่วไปที่สำมำรถ

น ำไปใช้งำนในสถำนกำรณ์ใหม่ ๆ ได้อย่ำงสร้ำงสรรค์และเป็นระบบ 
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ชื่อผู้ประเมิน     .................................................................................................................................... 

ต าแหนง่ .................................................................................................................................... 

สถานที่ท างาน .................................................................................................................................... 

ค าช้ีแจง 

 กำรประเมินควำมควำมสอดคล้อง (IOC) เกณฑ์กำรให้คะแนนตำมสภำพจริง (Rubric score)
ของคุณลักษณะประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ ที่เรียนด้วย
แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื ่อง
ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์  ประกอบด้วย
เกณฑ์กำรให ้คะแนนตำมสภำพจร ิง (Rubric score) ค ุณล ักษณะประสบกำรณ์กำรเร ียนรู้
ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ โดยท่ำนสำมำรถพิจำรณำจำกรำยละเอียด ค ำอธิบำยที่
แนบมำด้วยนี ้
 โปรดท ำเครื ่องหมำย  √  ลงในช่องที ่ตรงกับควำมคิดเห็นของท่ำน โดยมีเกณฑ์ในกำร
พิจำรณำ ดังนี้ 
   +1  หมำยถึง  มีควำมสอดคล้อง 
     0  หมำยถึง  ไม่แน่ใจ 
    -1      หมำยถึง  ไม่มีควำมสอดคล้อง 
 
 

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินความสอดคล้องของคุณลักษณะประสบการณ์การเรียนรู้ประวัติศาสตร์ 

เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ (IOC) เกณฑ์การให้คะแนนตามสภาพจริง 
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รายการประเมิน 
หลักเกณฑ์การให้คะแนน 
ประเมินตามสภาพจริง 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. การก าหนด
มโนทัศน์หลัก 

1.1 ระบุข้อมูลส ำคัญอย่ำงชัดเจน ครอบคลุม
ทุกด้ำนด้วยกำรค้นคว้ำและแบ่งปันที่ลึกซึ้ง      
(4 คะแนน) 

    

1.2 ระบุข้อมูลส ำคัญได้ด ี มีกำรค้นคว้ำ
แบ่งปันที ่เหมำะสม แต่ยังขำดควำมลึกใน
บำงประเด็น  (3 คะแนน) 

    

1.3 ระบุข ้อม ูลพ ื ้นฐำนได ้แต ่ขำดควำม
ครบถ ้วนและกำรค ้นคว ้ำแบ ่งป ันย ังไม่
เพียงพอ           (2 คะแนน) 

    

1.4 ขำดกำรค้นคว้ำแบ่งปันและไม่สำมำรถ
ระบุข้อมูลส ำคัญที่เกี่ยวข้องกับมโนทัศน์ได้
อย่ำงชัดเจน  (1 คะแนน) 

    

2. การน าเสนอ
และจัดกลุ่ม   
มโนทัศน์ 

2.1 น ำเสนอและจัดกลุ ่มข้อมูลอย่ำงเป็น
ระบบ ชัดเจน เชื่อมโยงประสบกำรณ์สว่นตัว
กับมโนทัศน์ได้อย่ำงลงตัว (4 คะแนน) 

    

2.2 น ำเสนอและจัดกลุ ่มได้ดี มีควำมเป็น
ระบบแต่กำรเช ื ่อมโยงกับประสบกำรณ์
ส่วนตัวยังสำมำรถพัฒนำให้ลึกซึ ้งขึ ้น (3 
คะแนน) 

    

2.3 กำรน ำเสนอและจัดกลุ ่มมีควำมเป็น
ระบบในระดับพื ้นฐำน แต่กำรเช ื ่อมโยง
ประสบกำรณ์ยังไม่ชัดเจน (2 คะแนน) 

    

2.4 กำรน ำเสนอและกำรจัดกลุ่มยังไม่เป็น
ระบบ ชี ้แจงไม่ชัด และขำดกำรเชื ่อมโยง
ประสบกำรณ์ส่วนตัวกับมโนทัศน์  

    

แบบประเมินความสอดคล้องของคุณลักษณะประสบการณ์การเรียนรู้ประวัติศาสตร์ 

เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ (IOC) เกณฑ์การให้คะแนนตามสภาพจริง 

 

 

 



 

 

 

127 
 

(1 คะแนน) 
3. การอภิปราย
และก าหนด 
ชื่อกลุ่มมโนทัศน์ 

3.1 อภิปรำยอย่ำงลึกซึ้ง หำและเชื่อมโยง
ควำมสัมพันธ์ของข้อมูลได้ดีเยี ่ยม พร้อม
ก ำหนดชื่อกลุ่มที่สื่อควำมหมำยและชัดเจน    
(4 คะแนน) 

    

3 . 2  อ ภ ิ ป ร ำ ย ไ ด ้ ด ี แ ล ะ ส ำ ม ำ ร ถ ห ำ
ควำมสัมพันธ์ได้ แต่กำรก ำหนดชื่อกลุ่มยัง
สำมำรถพัฒนำให้มีควำมหมำยชัดเจนยิ่งขึ้น 
(3 คะแนน) 

    

3.3 อภิปรำยและก ำหนดชื่อกลุ ่มท ำได้ใน
ระด ับพ ื ้นฐำน แต ่ควำมช ัดเจนในกำร
เชื่อมโยงข้อมูลยังไม่เพียงพอ (2 คะแนน) 

    

3.4 กำรอภิปรำยขำดควำมลึกซึ้ง ไม่สำมำรถ
หำควำมสัมพันธ์ระหว่ำงข้อมูลหรือก ำหนด
ชื่อกลุ่มได้อย่ำงเหมำะสม (1 คะแนน) 

    

4. การบูรณา
การข้าม
สาขาวิชา 

4.1 บูรณำกำรข้อมูลจำกหลำยสำขำวิชำได้
อย่ำงยอดเยี่ยม สร้ำงควำมรู้ใหม่ที่สำมำรถ
ประย ุกต ์ ใช ้ ในบร ิบทท ี ่หลำกหลำย  (4 
คะแนน) 

    

4.2 บูรณำกำรข้อมูลได้ดี มีควำมพยำยำม
สร้ำงควำมรู ้ใหม่ แต่ยังสำมำรถพัฒนำให้
ครอบคลุมและเชื่อมโยงข้อมูลข้ำมสำขำได้
มำกขึ้น         (3 คะแนน) 

    

4.3 พยำยำมบูรณำกำรข้อมูลจำกสำขำต่ำง 
ๆ ได้ในระดับพื ้นฐำน แต่ควำมเชื ่อมโยง
ระหว่ำงสำขำวิชำยังไม่ชัดเจน (2 คะแนน) 

    

4.4 กำรบูรณำกำรข้อมูลข้ำมสำขำว ิชำ
เกิดขึ้นในระดับน้อยหรือแทบไม่มี กำรสร้ำง
ควำมรู ้ใหม่ย ังไม่เก ิดขึ ้นอย่ำงชัดเจน (1 
คะแนน) 

    



 

 

 

128 
 

5. การสรุปผล
และน าไปใช้ใน
สถานการณ์ใหม ่

5.1 สรุปผลได้อย่ำงเป็นระบบและชัดเจน 
พร ้อมสำมำรถประย ุกต ์ ใช ้ควำมร ู ้ ใ น
สถำนกำรณ์ใหม ่อย ่ำงสร ้ำงสรรค์และมี
ประสิทธิภำพ        (4 คะแนน) 

    

5.2 สร ุปผลได ้ด ีและประยุกต ์ใช ้ในบำง
สถำนกำรณ์ แต่ยังมีช่องว่ำงในกำรพัฒนำให้
เกิดควำมคิดสร้ำงสรรค์และควำมเป็นระบบ
ที่สูงขึ้น  (3 คะแนน) 

    

5.3 กำรสรุปผลอยู่ในระดับพื้นฐำน กำรน ำ
ควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถำนกำรณ์ใหม่ยังไม่
ช ัดเจนหร ือม ีควำมค ิดสร ้ำงสรรค ์น ้อย           
(2 คะแนน) 

    

5.4 กำรสรุปผลไม่เป็นระบบและไม่สำมำรถ
น ำควำมรู้ไปใช้ในสถำนกำรณ์ใหม่ได้อย่ำง
เหมำะสม (1 คะแนน) 

    

 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ส ำหรับแบบประเมินควำมสอดคล้องของของคุณลักษณะประสบกำรณ์

กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ (IOC) เกณฑ์กำรให้คะแนนตำมสภำพจริง 

(Rubric score) แพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำน

กำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

     ลงชื่อ............................................ผู้ประเมิน 

                                                                (                                 ) 

                                                               .........../................/............. 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความสอดคล้องของของคุณลักษณะ

ประสบการณ์การเรียนรู้ประวัติศาสตร์เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ ( IOC) เกณฑ์การให้คะแนน

ตามสภาพจริง (Rubric score) อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

จ่ำอำกำศเอกหญิง จุฑำมำศ รอไกรเพชร 

โทรศัพท์ 064 2266660   E-mail. Fanta02092543@gmail.com 

mailto:Fanta02092543@gmail.com
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แบบประเมินคุณลักษณะประสบการณ์การเรยีนรู้ประวัติศาสตร์เชิงบูรณาการในมิตมิโนทัศน์ 

ล าดับ 

การก าหนด     
มโนทัศน์หลัก 

การน าเสนอและ
จัดกลุ่มมโนทัศน ์

การอภิปรายและ
ก าหนดชื่อกลุ่ม

มโนทัศน ์

การบูรณาการ
ข้ามสาขาวิชา 

การสรุปผลและ
น าไปใช้ใน

สถานการณ์ใหม่ 

คะแนน
รวม 
20 

คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ระดับ

คะแนน 

1.                      

2.                      
3                      

4.                      

5.                      

6.                      
7.                      

8.                      

9.                      
10.                      

11.                      

12.                      

13.                      
14.                      

15.                      

16.                      
17.                      

18.                      

19.                      

20.                      
21.                      

22.                      

23.                      

24.                      

25.                      

26.                      

27.                      
28.                      

29.                      

30.                      
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เกณฑ์การวัดและประเมินผล (Rubric) คุณลักษณะประสบการณ์การเรียนรู้ประวัติศาสตร์      

เชิงบูรณาการในมิติมโนทัศน์ของนักเรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์มพิพิธภณัฑ์เสมือนจริง       

ส าหรับการเรียนรู้ประวตัิศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัล 

เกณฑ์การประเมิน
ประสบการณ์การเรียนรู้

ประวัติศาสตร์เชิง    
บูรณาการในมิติมโนทัศน์ 

ดีเยี่ยม 
( 4 คะแนน ) 

ดี  
( 3 คะแนน ) 

พอใช้  
( 2 คะแนน ) 

ต้องปรับปรุง  
( 1 คะแนน ) 

1. การก าหนดมโนทัศน์
หลัก 
 

ระบุข้อมูลส ำคัญ
อย่ำงชัดเจน 
ครอบคลุมทุกด้ำน
ด้วยกำรค้นคว้ำ
และแบ่งปันที่
ลึกซึ้ง 

ระบุข้อมูลส ำคัญ
ได้ดี มีกำรค้นคว้ำ
แบ่งปันที่
เหมำะสม แต่ยัง
ขำดควำมลึกใน
บำงประเด็น 

ระบุข้อมูลพื้นฐำน
ได้แต่ขำดควำม
ครบถ้วนและกำร
ค้นคว้ำแบ่งปันยัง
ไม่เพียงพอ 

ขำดกำรค้นคว้ำ
แบ่งปันและไม่
สำมำรถระบุ
ข้อมูลส ำคัญที่
เก่ียวข้องกับมโน
ทัศน์ได้อย่ำง
ชัดเจน 

2. การน าเสนอและจัด
กลุ่มมโนทัศน์ 
 

น ำเสนอและจัด
กลุ่มข้อมูลอย่ำง
เป็นระบบ ชัดเจน 
เช่ือมโยง
ประสบกำรณ์
ส่วนตัวกับมโน
ทัศน์ได้อย่ำงลงตัว 

น ำเสนอและจัด
กลุ่มได้ดี มีควำม
เป็นระบบแต่กำร
เช่ือมโยงกับ
ประสบกำรณ์
ส่วนตัวยังสำมำรถ
พัฒนำให้ลึกซึ้งขึ้น 

กำรน ำเสนอและ
จัดกลุ่มมีควำม
เป็นระบบใน
ระดับพื้นฐำน แต่
กำรเชื่อมโยง
ประสบกำรณ์ยัง
ไม่ชัดเจน 

กำรน ำเสนอและ
กำรจัดกลุ่มยังไม่
เป็นระบบ ช้ีแจง
ไม่ชัด และขำด
กำรเชื่อมโยง
ประสบกำรณ์
ส่วนตัวกับมโน
ทัศน ์

3. การอภิปรายและ
ก าหนดชื่อกลุ่มมโนทัศน์ 

อภิปรำยอย่ำง
ลึกซึ้ง หำและ
เช่ือมโยง
ควำมสัมพันธ์ของ
ข้อมูลได้ดีเยี่ยม 
พร้อมก ำหนดชื่อ
กลุ่มท่ีสื่อ
ควำมหมำยและ
ชัดเจน 

อภิปรำยได้ดีและ
สำมำรถหำ
ควำมสัมพันธ์ได้ 
แต่กำรก ำหนดชื่อ
กลุ่มยังสำมำรถ
พัฒนำให้มี
ควำมหมำย
ชัดเจนยิ่งขึ้น 

อภิปรำยและ
ก ำหนดชื่อกลุ่มท ำ
ได้ใน
ระดับพื้นฐำน แต่
ควำมชัดเจนใน
กำรเชื่อมโยง
ข้อมูลยังไม่
เพียงพอ 

กำรอภิปรำยขำด
ควำมลึกซึ้ง ไม่
สำมำรถหำ
ควำมสัมพันธ์
ระหว่ำงข้อมูล
หรือก ำหนดชื่อ
กลุ่มได้อย่ำง
เหมำะสม 

4. การบูรณาการข้าม
สาขาวิชา 

บูรณำกำรข้อมูล
จำกหลำย
สำขำวิชำได้อย่ำง

บูรณำกำรข้อมูล
ได้ดี มีควำม
พยำยำมสร้ำง

พยำยำมบูรณำ
กำรข้อมูลจำก
สำขำต่ำง ๆ ได้ใน

กำรบูรณำกำร
ข้อมูลข้ำม
สำขำวิชำเกิดขึ้น
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ยอดเยี่ยม สร้ำง
ควำมรู้ใหม่ที่
สำมำรถ
ประยุกต์ใช้ใน
บริบทที่
หลำกหลำย 

ควำมรู้ใหม่ แต่ยัง
สำมำรถพัฒนำให้
ครอบคลุมและ
เช่ือมโยงข้อมูล
ข้ำมสำขำได้มำก
ขึ้น 

ระดับพื้นฐำน แต่
ควำมเชื่อมโยง
ระหว่ำงสำขำวิชำ
ยังไม่ชัดเจน 

ในระดับน้อยหรือ
แทบไม่มี กำร
สร้ำงควำมรู้ใหม่
ยังไม่เกิดขึ้นอย่ำง
ชัดเจน 

5. การสรุปผลและ
น าไปใช้ 
ในสถานการณ์ใหม่ 

สรุปผลได้อย่ำง
เป็นระบบและ
ชัดเจน พร้อม
สำมำรถ
ประยุกต์ใช้ควำมรู้
ในสถำนกำรณ์
ใหม่อย่ำง
สร้ำงสรรค์และมี
ประสิทธิภำพ 

สรุปผลได้ดีและ
ประยุกต์ใช้ในบำง
สถำนกำรณ์ แต่
ยังมีช่องว่ำงใน
กำรพัฒนำให้เกิด
ควำมคิด
สร้ำงสรรค์และ
ควำมเป็นระบบที่
สูงขึ้น 

กำรสรุปผลอยู่ใน
ระดับพื้นฐำน กำร
น ำควำมรู้ไป
ประยุกต์ใช้ใน
สถำนกำรณ์ใหม่
ยังไม่ชัดเจนหรือมี
ควำมคิด
สร้ำงสรรค์น้อย 

กำรสรุปผลไม่เป็น
ระบบและไม่
สำมำรถน ำควำมรู้
ไปใช้ใน
สถำนกำรณ์ใหม่
ได้อย่ำงเหมำะสม 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
16-20 ดีเยี่ยม 
11-15 ดี 
6-10 พอใช ้
0-5 ต้องปรับปรุง 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมอืนจริง 
ส าหรับการเรียนรู้ประวตัิศาสตร์แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพ่ือสร้างประสบการณ์ 

การเรียนรู้ประวัติศาสตร์เชิงบูรณาการในมิตมิโนทัศน์ 
...................................................................................................................................................... 

ค าช้ีแจง โปรดท ำเครื่องหมำย √ ลงในช่องที่นักเรียนคิดวำ่เหมำะสม ตำมระดับควำมพึงพอใจดังนี้ 

ระดับคะแนนควำมพึงพอใจ   5   หมำยถึง   มีควำมพงึพอใจในระดับมำกที่สดุ 

    4   หมำยถึง   มีควำมพงึพอใจในระดับมำก 

    3   หมำยถึง   มีควำมพงึพอใจในระดับปำนกลำง 

    2   หมำยถึง   มีควำมพงึพอใจในระดับน้อย 

    1   หมำยถึง   มีควำมพงึพอใจในระดับน้อยที่สุด 

รายการประเมิน 
ความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านลักษณะการสอน 
1.1 ครูผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์ และแผนกำรสอนแต่ละ 
     บทเรียนได้อยำ่งชัดเจน 

     

1.2 ครูผู้สอนบูรณำกำรใช้เทคโนโลยีร่วมกับกำรสอนได้ 
     อยำ่งเหมำะสม 

     

1.3 ครูผู้สอนมวีิธีกำรสอนที่สร้ำงควำมเข้ำใจในเนื้อหำ 
     กำรเรียนให้กับนักเรยีนได้อยำงดี 

     

1.4 ครูผู้สอนเปิดโอกำสให้นักเรียนแสดงควำมคิดเห็น  
     หรือซักถำม ในเรื่องที่มีควำมสงสัย 

     

2. ด้านคุณภาพและการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
2.1 ควำมชัดเจนของกำรจัดวำงเนื้อหำและกำรน ำเสนอ 
      ข้อมูล 

     

2.2 ควำมเหมำะสมของสื่อประกอบ เช่น ภำพ เสียง  
      วิดีโอ และแอนิเมชัน 

     

2.3 ควำมสวยงำมและควำมน่ำสนใจของแพลตฟอร์ม      
2.4 ควำมสำมำรถในกำรสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรยีนรู้ที่ 
     สมจริง 
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2.5  กำรออกแบบที่รองรับกำรเข้ำถึงและใช้งำนได้ง่ำย 
      ส ำหรับนักเรียนทุกกลุ่ม 

     

3. ด้านประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม 
3.1 ควำมสะดวกในกำรเข้ำสู่ระบบและเริ่มต้นใช้งำน      
3.2 ควำมสำมำรถในกำรเข้ำถึงผ่ำนอุปกรณ์ต่ำง ๆ      
3.3 กำรตอบสนองของระบบต่อค ำสั่งหรือกำรโตต้อบ 
     ของผู้ใช้งำน 

     

3.4 ควำมรวดเร็วและเสถียรภำพของระบบขณะใช้งำน      
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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ภำคผนก ค 
ผลกำรวิจัย 
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1. ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวตัิศำสตร์
แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพือ่สรำ้งประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน
มิติมโนทัศน์ (องค์ประกอบรวม)  
ตารางที่ ค-1 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมสถำปัตยกรรมฯ (องค์ประกอบรวม) 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

�̅� SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. หลักกำรและแนวคิดที ่ใช ้เป็นพื ้นฐำนในกำรออกแบบ
สถำปัตยกรรมพิพ ิธภัณฑ์เสมือนจร ิงส  ำหร ับกำรเร ียนรู้
ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง
ประสบกำรณ์กำรเร ียนรู ้ประวัต ิศำสตร์เช ิงบูรณำกำรใน           
มิติมโนทัศน์  มีควำมเหมำะสมในระดับใด 4.86 0.35 มำกที่สุด 
2. องค์ประกอบของสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง
ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่อง
ดิจิทัล  มีควำมเหมำะสมในระดับใด 4.90 0.30 มำกที่สุด 
3. ขั้นตอนและกิจกรรมของสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำ
เรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิง     
บูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ มีควำมเหมำะสมในระดับใด 4.71 0.49 มำกที่สุด 
4. สถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้
ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล มีควำม
เป็นไปได้ในกำรพัฒนำเป็นแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง
ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่อง
ดิจิทัล  มีควำมเหมำะสมในระดับใด 5.00 0.00 มำกที่สุด 
5. ภำพรวมของสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำร
เรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อ
สร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรใน            
มิติมโนทัศน์  มีควำมเหมำะสมในระดับใด 

 
 
 

4.86 

 
 
 

0.38 มำกที่สุด 
ภาพรวม 4.88 0.33 มากที่สุด 
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2. ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมติิ

มโนทัศน์ (แยกตำมองค์ประกอบ) 

ตารางที่ ค-2 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมสถำปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ 

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ 

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ (แยกตำมองค์ประกอบ) 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

�̅� SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. Input (ปัจจัยน าเข้า) 
1.1 Users (ผู้ใช้งำน) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
1.2  Smart Device (อุปกรณ์กำรเชื่อมต่อ) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
1.3 User Interface (สว่นติดต่อผู้ใช้) 4.86 0.38 มำกที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม ปัจจัยน าเข้า 4.86 0.36 มากที่สุด 
2. Process (กระบวนการ) 
2.1 Inquiry-Based Historical Learning with Digital Storytelling Process (กระบวนกำรเรียนรู้
แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล) 
2.1.1 กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ  (Inquiry-Based Learning) 
1. ขั้นสร้ำงควำมสนใจ 4.71 0.49 มำกที่สุด 
2. ขั้นส ำรวจและค้นหำ 4.86 0.38 มำกที่สุด 
3. ขั้นอธิบำยและลงข้อสรุป 4.71 0.49 มำกที่สุด 
4. ขั้นขยำยควำมรู ้ 4.86 0.38 มำกที่สุด 
5. ขั้นประเมิน 4.71 0.49 มำกที่สุด 
2.1.2 กำรเล่ำเรื่องดิจิทัล (Digital Storytelling) 
1. ขั้นกำรก ำหนดมุมมองกำรเล่ำเรื่อง 4.86 0.38 มำกที่สุด 
2. ขั้นศึกษำค้นควำ้และรวบรวมข้อมูล 4.86 0.38 มำกที่สุด 
3. ขั้นกำรวำงแผน 4.86 0.38 มำกที่สุด 
4. ขั้นของกำรเขียนสคริปต์ 4.86 0.38 มำกที่สุด 
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ตารางที่ ค-2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

�̅� S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

5. ขั้นออกแบบสตอรี่บอร์ด 4.86 0.38 มำกที่สุด 
6. ขั้นกำรสร้ำงและรวบรวมสื่อ 4.86 0.38 มำกที่สุด 
7. ขั้นตรวจสอบแก้ไข 4.86 0.38 มำกที่สุด 
8. ขั้นกำรเผยแพร ่ 4.86 0.38 มำกที่สุด 
9. ขั้นประเมินผล 4.71 0.49 มำกที่สุด 
2.1.3 กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดจิิทัล (Inquiry-Based Historical Learning with Digital 
Storytelling) 
1. ขั้นสร้ำงควำมสนใจ (Engagement) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
2  ขั้นส ำรวจและค้นหำ (Exploration) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
3. ขั้นอธิบำยและลงข้อสรุป (Explanation) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
4. ขั้นขยำยควำมรู ้(Elaboration) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
6. ขั้นกำรสะท้อนคดิ (Reflection and Feedback) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
2.2  ขั้นตอนกำรใช้งำนพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวตัิศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำร
เล่ำเรื่องดิจิทัล 
2.2.1 Login (ลงชื่อเข้ำใช้) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
2.2.2 Register (ลงทะเบียน) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
2.2.3 Create an Avatar (สร้ำงอวำตำร์) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
2.2.4 Pre-Test (แบบทดสอบก่อนเรียน) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
2.2.5 Learning Media & Content 
(เรียนรู้ผ่ำนสื่อและเนื้อหำ) 

 
4.71 

 
0.49 

 
มำกที่สุด 

2.2.6 Post-Test & Satisfaction Assessment 
(แบบทดสอบหลังเรียนและแบบประเมินควำมพึงพอใจ) 

 
4.86 

 
0.38 

 
มำกที่สุด 

2.3  Virtual Museum (พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม กระบวนการ 4.83 0.38 มากที่สุด 
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ตารางที่ ค-2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

�̅� S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

3. ผลผลิต (Output) 
3.1 Learning Achievement (ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน) 4.86 0.38 มำกที่สุด 
3.2 Integrated History Learning Experience in the Conceptual Dimension 
(ประสบกำรณ์กำรเรียนรูป้ระวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมติิมโนทัศน์) 
3.2.1 กำรก ำหนดมโนทศัน์หลัก Defining the Core 
Concept 

 
5.00 

 
0.00 

 
มำกที่สุด 

3.2.2. กำรน ำเสนอและจัดกลุ่มมโนทัศน ์
Presenting and Categorizing Concepts 

 
5.00 

 
0.00 

 
มำกที่สุด 

3.2.3 กำรอภิปรำยและก ำหนดชื่อกลุ่มมโนทัศน์ 
Discussing and Labeling Concept 
Groups 

 
 

5.00 

 
 

0.00 

 
 

มำกที่สุด 
3.2.4 กำรบูรณำกำรข้ำมสำขำวิชำ Integration 5.00 0.00 มำกที่สุด 
3.2.5 กำรสรุปผลและน ำไปใช้ในสถำนกำรณ์ใหม ่
Applying 

 
5.00 

 
0.00 

 
มำกที่สุด 

3.3. Satisfaction (ควำมพึงพอใจ) 4.71 0.49 มำกที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม ผลผลิต 4.95 0.20 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของสถาปัตยกรรมฯ 
(แยกตามองค์ประกอบ) 

 
4.85 

 
0.35 

 
มากที่สุด 
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3. ผลกำรประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบ

สืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

ตารางที่ ค-3 ผลกำรประเมินคุณภำพของแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ 

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ 

ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

รายละเอียดการประเมนิ 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

�̅� SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้ำนคุณภำพ 1.1 ด้ำนเนื้อหำและข้อมูล 
1.2 ด้ำนภำษำและรูปแบบข้อควำม 
1.3 ด้ำนภำพและสื่อวิดีโอ 
1.4 ด้ำนกำรน ำเสนอข้อมูล 

4.71 
4.57 
4.71 
4.71 

0.49 
0.53 
0.49 
0.49 

มำกที่สุด 
มำกที่สุด 
มำกที่สุด 
มำกที่สุด 

ค่าเฉลี่ย ด้านคุณภาพ 4.68 0.48 มำกที่สุด 
2. ด้ำนกำร
ออกแบบ 

2.1 แพลตฟอร์มมีกำรจัดวำงเนื้อหำที่เหมำะสม 
2.2 แพลตฟอร์มมีกำรใช้สี และฟอนต์ตัวอักษรที่
เหมำะสม 
2.3 แพลตฟอร์มมีกำรออกแบบกำรน ำเสนอที่
เหมำะสม 
2.4 แพลตฟอร์มมีล  ำดับกำรจัดกำรเร ียนรู ้ที่
เหมำะสม 

4.29 
 

4.43 
 

4.43 
 

4.29 

0.76 
 

0.53 
 

0.53 
 

0.76 

มำก 
 

มำก 
 

มำก 
 

มำก 
ค่าเฉลี่ย ด้านการออกแบบ 4.36 0.62 มำก 

3. ด้ำนกำร 
ใช้งำน 

3.1 แพลตฟอร์มสำมำรถเข้ำใช้งำนถึงได้ง่ำย ไม่
ซับซ้อน 
3.2 แพลตฟอร์มมีควำมเสถียรในกำรใช้งำน 
3.3 แพลตฟอร์มสำมำรถตอบสนองผู้ใช้งำนได้ดี 
3.4 แพลตฟอร์มสำมำรถส่งเสริมกำรเรียนรู้ได้
อย่ำงมีประสิทธิภำพ 

4.57 
4.57 
4.43 

 
4.57 

0.53 
0.53 
0.53 

 
0.53 

มำกที่สุด 
มำกที่สุด 

มำก 
 

มำกที่สุด 

ค่าเฉลี่ย ด้านการใช้งาน 4.54 0.51 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.52 0.55 มากที่สุด 
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4. ผลกำรวิเครำะห์ค่ำดชันีควำมสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่ำงข้อสอบกับระดับกำรวัดของแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทำงกำรเรียน โดยผู้เชี่ยวชำญ 5 ท่ำน 

ตารางที่ ค-4  ผลกำรวิเครำะห์ค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) ระหว่ำงข้อสอบกับระดับกำรวดัของแบบ 

                 วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

ข้อสอบ ระดับการวดั 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

รวม (IOC) 
ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 

ข้อที่ 1 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 2 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได ้
ข้อที่ 3 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 4 ด้ำนควำมเข้ำใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 5 ด้ำนควำมเข้ำใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 6 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 7 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 8 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได ้
ข้อที่ 9 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 10 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 11 ด้ำนควำมเข้ำใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 12 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 13 ด้ำนควำมเข้ำใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 14 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 15 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได ้
ข้อที่ 16 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 17 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 18 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 19 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 20 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 21 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 22 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได ้
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ตารางที่ ค-4 (ต่อ) 

ข้อสอบ ระดับการวดั 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

รวม (IOC) 
ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 

ข้อที่ 23 ด้ำนควำมเข้ำใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 24 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 25 ด้ำนควำมเข้ำใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 26 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 27 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 28 ด้ำนกำรน ำไปปรับใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 29 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 30 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได ้
ข้อที่ 31 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 32 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 33 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 34 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 35 ด้ำนควำมเข้ำใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 36 ด้ำนกำรน ำไปปรับใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 37 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 38 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 39 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 40 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 41 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 42 ด้ำนควำมเข้ำใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 43 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 44 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได ้
ข้อที่ 45 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 46 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
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ตารางที่ ค-4 (ต่อ) 

ข้อสอบ ระดับการวดั 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

รวม (IOC) 
ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 

ข้อที่ 47 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 48 ด้ำนควำมจ ำ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 49 ด้ำนควำมเข้ำใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 50 ด้ำนควำมเข้ำใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

ค่าเฉลี่ย 0.98 ใช้ได้ 
 

5. ผลกำรวิเครำะห์ค่ำดชันีควำมสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่ำงข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน โดยผู้เชี่ยวชำญ 5 ท่ำน 
ตารางที่ ค-5 ผลกำรวิเครำะห์ค่ำดชันีควำมสอดคล้อง (IOC) ระหวำ่งข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 
                 เชิงพฤติกรรมของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

ข้อสอบ 
วัตถุประสงค์      
เชิงพฤติกรรม 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
รวม (IOC) 

ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 

ข้อที่ 1 ข้อที่ 1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 2 ข้อที่ 1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 3 ข้อที่ 1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 4 ข้อที่ 1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 5 ข้อที่ 1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 6 ข้อที่ 1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 7 ข้อที่ 1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 8 ข้อที่ 1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 9 ข้อที่ 1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 10 ข้อที่ 1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 11 ข้อที่ 2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 12 ข้อที่ 2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 13 ข้อที่ 2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
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ตารางที่ ค-5 (ต่อ) 

 
 

 

ข้อสอบ ระดับการวดั 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

รวม (IOC) 
ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 

ข้อที่ 14 ข้อที่ 2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 15 ข้อที่ 2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 16 ข้อที่ 2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 17 ข้อที่ 2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 18 ข้อที่ 2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 19 ข้อที่ 2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 20 ข้อที่ 2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 21 ข้อที่ 3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 22 ข้อที่ 3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที ่23 ข้อที่ 3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 24 ข้อที่ 3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 25 ข้อที่ 3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 26 ข้อที่ 3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 27 ข้อที่ 3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 28 ข้อที่ 3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 29 ข้อที่ 3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 30 ข้อที่ 3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 31 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 32 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 33 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 34 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 35 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 36 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 37 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
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ตารางที่ ค-5 (ต่อ) 

ข้อสอบ ระดับการวดั 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

รวม (IOC) 
ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 

ข้อที่ 38 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 39 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 40 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 41 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 42 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 43 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 44 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 45 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 46 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 47 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 48 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 49 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 50 ข้อที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

ค่าเฉลี่ย 1.00 ใช้ได้ 
 
6. ผลกำรวิเครำะห์ค่ำควำมยำกงำ่ย อ ำนำจจ ำแนก และค่ำควำมเชื่อมั่นของข้อสอบในแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียน 
ตารางที่ ค-6 ผลกำรวิเครำะห์ค่ำควำมยำกง่ำย อ ำนำจจ ำแนก และค่ำควำมเชื่อมั่นของข้อสอบในแบบ   
                วดัผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

ข้อสอบ 
ค่าความ
ยากง่าย 

(p) 

ความหมาย 
(p) 

อ านาจจ าแนก 
(r) 

แปลผล 

ข้อที่ 1 0.80 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 0.2500 ง่ำยมำก 
ข้อที่ 2 0.73 ใช้ได ้ 0.2727 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 3 0.77 ใช้ได ้ 0.3043 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 4 0.70 ใช้ได ้ 0.2381 ค่อนข้ำงง่ำย 
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ตารางที่ ค-6 (ต่อ) 

ข้อสอบ 
ค่าความ
ยากง่าย 

(p) 

ความหมาย 
(p) 

อ านาจจ าแนก 
(r) 

แปลผล 

ข้อที่ 5 0.63 ใช้ได ้ 0.3684 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 6 0.63 ใช้ได ้ 0.1579 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 7 0.60 ใช้ได ้ 0.4444 ควำมยำกง่ำยพอเหมำะ 
ข้อที่ 8 0.70 ใช้ได ้ 0.2381 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 9 0.70 ใช้ได ้ 0.1429 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 10 0.77 ใช้ได ้ 0.2174 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 11 0.63 ใช้ได ้ 0.3684 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 12 0.70 ใช้ได ้ 0.2381 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 13 0.73 ใช้ได ้ 0.2727 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 14 0.63 ใช้ได ้ 0.3684 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 15 0.63 ใช้ได ้ 0.3684 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 16 0.77 ใช้ได ้ 0.1304 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 17 0.77 ใช้ได ้ 0.2174 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 18 0.57 ใช้ได ้ 0.0588 ควำมยำกง่ำยพอเหมำะ 
ข้อที่ 19 0.73 ใช้ได ้ 0.0909 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 20 0.87 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 0.1538 ง่ำยมำก 
ข้อที่ 21 0.87 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 0.1538 ง่ำยมำก 
ข้อที่ 22 0.83 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 0.0400 ง่ำยมำก 
ข้อที ่23 0.73 ใช้ได ้ 0.1818 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 24 0.90 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 0.111 ง่ำยมำก 
ข้อที่ 25 0.63 ใช้ได ้ 0.0526 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 26 0.77 ใช้ได ้ 0.1304 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 27 0.80 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 0.0833 ง่ำยมำก 
ข้อที่ 28 0.87 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 0.0769 ง่ำยมำก 
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ตารางที่ ค-6 (ต่อ) 

ข้อสอบ ค่าความ
ยากง่าย 

(p) 

ความหมาย 
(p) 

อ านาจจ าแนก 
(r) 

แปลผล 

ข้อที่ 29 0.70 ใช้ได ้ 0.0476 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 30 0.67 ใช้ได ้ 0.2000 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 31 0.80 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 0.2500 ง่ำยมำก 
ข้อที่ 32 0.73 ใช้ได ้ 0.1818 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 33 0.63 ใช้ได ้ 0.2632 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 34 0.80 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 0.1667 ง่ำยมำก 
ข้อที่ 35 0.70 ใช้ได ้ 0.1429 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 36 0.50 ใช้ได ้ 0.4667 ควำมยำกง่ำยพอเหมำะ 
ข้อที่ 37 0.73 ใช้ได ้ 0.1818 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 38 0.60 ใช้ได ้ 0.3333 ควำมยำกง่ำยพอเหมำะ 
ข้อที่ 39 0.77 ใช้ได ้ 0.2174 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 40 0.73 ใช้ได ้ 0.0909 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 41 0.63 ใช้ได ้ 0.3684 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 42 0.73 ใช้ได ้ 0.2727 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 43 0.63 ใช้ได ้ 0.1579 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 44 0.70 ใช้ได ้ 0.1429 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 45 0.70 ใช้ได ้ 0.2381 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 46 0.73 ใช้ได ้ 0.1818 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 47 0.63 ใช้ได ้ 0.3684 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 48 0.70 ใช้ได ้ 0.1429 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 49 0.70 ใช้ได ้ 0.2381 ค่อนข้ำงง่ำย 
ข้อที่ 50 0.50 ใช้ได ้ 0.3333 ควำมยำกง่ำยพอเหมำะ 

 
KR-20 Reliability          =        0.71625 
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7. ผลกำรวิเครำะห์ค่ำดชันีควำมสอดคลอ้ง (IOC) เกณฑ์กำรให้คะแนนตำมสภำพจริง (Rubric score)

ของคุณลักษณะประสบกำรณก์ำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์เชิงบูรณำกำรในมติิมโนทัศน์                      

ตารางที่ ค-7 ผลกำรวิเครำะห์ค่ำดชันีควำมสอดคล้อง (IOC) เกณฑ์กำรให้คะแนนตำมสภำพจริง 

(Rubric score)ของคุณลักษณะประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์เชงิบูรณำกำร 

ในมิติมโนทัศน ์

ข้อสอบ 
เกณฑ์การให้

คะแนน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

รวม (IOC) 
ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 

ข้อที่ 1 ข้อที่ 1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 1 ข้อที่ 2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 1 ข้อที่ 3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 1 ข้อที่ 4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 2 ข้อที่ 1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 2 ข้อที่ 2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 2 ข้อที่ 3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 2 ข้อที่ 4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 3 ข้อที่ 1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 3 ข้อที่ 2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 3 ข้อที่ 3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 3 ข้อที่ 4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 4 ข้อที่ 1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 4 ข้อที่ 2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 4 ข้อที่ 3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 4 ข้อที่ 4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 5 ข้อที่ 1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 5 ข้อที่ 2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 5 ข้อที่ 3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
ข้อที่ 5 ข้อที่ 4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

ค่าเฉลี่ย 1.00 ใช้ได้ 
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8.  ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มพิพธิภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู

ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดจิทิัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิง

บูรณำกำรในมิติมโนทัศน ์

ตารางที่ ค-8 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 

                 ส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำง 

                 ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 
1. ด้านลักษณะการสอน 
1.1 ครูผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์ และแผนกำรสอนแต่ละ 
บทเรียนได้อย่ำงชัดเจน 

 
4.73 

 
0.58 

 
มำกที่สุด 

1.2 ครูผู้สอนบูรณำกำรใช้เทคโนโลยีร่วมกับกำรสอนได้ 
อย่ำงเหมำะสม 

 
4.70 

 
0.65 

 
มำกที่สุด 

1.3 ครูผู้สอนมวีิธีกำรสอนที่สร้ำงควำมเข้ำใจในเนื้อหำ 
กำรเรียนให้กับนักเรียนได้อยำงดี 

 
4.73 

 
0.58 

 
มำกที่สุด 

1.4 ครูผู้สอนเปิดโอกำสให้นักเรียนแสดงควำมคิดเห็น หรือ 
ซักถำม ในเรื่องที่มีควำมสงสัย 

 
4.77 

 
0.57 

 
มำกที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม ด้านลกัษณะการสอน 4.73 0.60 มากที่สุด 
2. ด้านคุณภาพและการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
2.1  ควำมชัดเจนของกำรจัดวำงเนื้อหำและกำรน ำเสนอข้อมูล 4.67 0.66 มำกที่สุด 
2.2  ควำมเหมำะสมของสื่อประกอบ เช่น ภำพ เสียง วิดีโอ 
และแอนิเมชัน 

 
4.70 

 
0.65 

 
มำกที่สุด 

2.3  ควำมสวยงำมและควำมน่ำสนใจของแพลตฟอร์ม 4.70 0.65 มำกที่สุด 
2.4  ควำมสำมำรถในกำรสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ที่สมจริง 4.87 0.35 มำกที่สุด 
2.5  กำรออกแบบที่รองรับกำรเข้ำถึงและใช้งำนได้ง่ำยส ำหรับ 
นักเรียนทุกกลุ่ม 

 
4.70 

 
0.65 

 
มำกที่สุด 

ค่าฉลี่ยรวมด้านคุณภาพและการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 4.73 0.60 มากที่สุด 
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ตารางที่ ค-8 (ต่อ) 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 
3. ด้านประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม 
3.1  ควำมสะดวกในกำรเข้ำสู่ระบบและเริ่มต้นใช้งำน 4.67 0.66 มำกที่สุด 
3.2  ควำมสำมำรถในกำรเข้ำถึงผ่ำนอุปกรณ์ต่ำง ๆ 4.73 0.58 มำกที่สุด 
3.3  กำรตอบสนองของระบบต่อค ำสั่งหรือกำรโต้ตอบของผู้ใช้งำน 4.67 0.61 มำกที่สุด 
3.4  ควำมรวดเร็วและเสถียรภำพของระบบขณะใช้งำน 4.70 0.65 มำกที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม ด้านประสทิธิภาพของแพลตฟอร์ม 4.69 0.62 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม คุณภาพของแพลตฟอร์ม 4.72 0.60 มากที่สุด 
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ภำคผนวก ง 
คู่มือกำรใช้งำนแพลตฟอร์มพิพธิภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์แบบสืบเสำะ 

ผสำนกำรเล่ำเรือ่งดิจิทลั 
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          คู่มือการใช้งานแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับการเรยีนรู้ประวัติศาสตร์        

แบบสืบเสาะผสานการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรูป้ระวัติศาสตร์เชิงบูรณาการ

ในมิติมโนทัศน์ 

1. ขั้นตอนการใช้งาน  Spatial.io 

1.1 Spatial.io สำมำรเข้ำใช้งำนได้ทั้ง Application และ Web Browser 

 

 

 
 
 
 
 

ภาพที่ ง-1 Application Spatial.io 

 
 
 
 
 

 

 
 

ภาพที่ ง-2  www.spatial.io 
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1.2 หลังจำกเข้ำ Application หรือ Web Browser ของ Spatial.io แลว้นั้น ให้ท ำกำรกด Login ใช้

บัญชีต่ำงๆที่มี เช่น Google, Apple หรือ Email ในกำรเข้ำสู่ระบบของ Spatial.io 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง-3  กำรเข้ำสู่ระบบกำรใช้งำน 

1.3  สร้ำง 3D models Avatar ของผู้ใช้งำน ตั้งชื่อผู้ใช้งำน เมื่อสร้ำงเสรจ็ให้กด ยืนยัน 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง-4 กำรสรำ้งอวทำร์ 
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ภาพที่ ง-5  กำรตั้งชื่อผู้ใช้งำน 

1.4 เมื่อเข้ำสู่ระบบเสร็จเรียบร้อย ผู้ใช้งำนก็จะสำมำรถใช้งำนงำนแพลตฟอร์มได้ โดยที่จะมีห้องตำ่งๆ 

ให้ผู้ใช้งำนสำมำรถเข้ำไปเลือกดู และใช้งำนตำมบริบทของห้องนั้นๆได้ 

 

ภาพที่ ง-6  ห้องต่ำงๆ ในแพลตฟอร์ม Spatial.io 
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2. กำรใช้งำนใช้งำนแพลตฟอร์มพิพธิภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์แบบสืบเสำะผสำน

กำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิติมโนทัศน์ โดย

ผู้ใช้งำนสำมำรถเข้ำใช้งำน ผ่ำน URL : https://www.spatial.io/s/virtual-museum-for-

education-by-PFanta-67e9fd8f619d87918727c4bc?share=9127539510323049495  หรือ

ค้นหำชื่อห้อง Virtual museum for education by P’Fanta ใน Application Spatial.io 

 

ภาพที่ ง-7 ห้องพิพธิภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรือ่ง

ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิตมิโนทัศน์ 

 

 

 

 

https://www.spatial.io/s/virtual-museum-for-education-by-PFanta-67e9fd8f619d87918727c4bc?share=9127539510323049495%20%20หรือ
https://www.spatial.io/s/virtual-museum-for-education-by-PFanta-67e9fd8f619d87918727c4bc?share=9127539510323049495%20%20หรือ
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เมื่อเข้ำมำในห้องพิพิธภณัฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัตศิำสตร์แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่อง

ดิจิทัลเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมิตมิโนทัศน์แล้ว  ผู้ใช้งำนจะ

เริ่มต้นอยู่ตรงจดุกึ่งกลำงห้อง 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง-8 จุดเริ่มต้นกำรใช้งำน 

ก่อนจะเข้ำสู่กำรเรียนกำรสอนผ่ำน แพลตฟอร์มฯ ให้ผู้ใช้งำนท ำแบบทดสอบก่อนเรียนก่อน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง-9 ผู้ใช้งำนสำมำรถท ำแบบทดสอบก่อนเรียนจำก QR Code 
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เมื่อผูใ้ช้งำนท ำแบบทดสอบก่อนเรียนเรียบร้อยแล้ว ผู้ใช้งำนสำมำรถใช้อวทำร์เดินชมในห้องเรียน และ

ศึกษำหำข้อมูลได้ดว้ยตนเองตำมโซนต่ำงๆที่ผูว้ิจัยได้ท ำกำรออกแบบไว้ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง-10 ห้องที่ 1 ห้องบรรยำยปฐมนิเทศน์ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง-11 จุดนั่งส ำหรับผู้เข้ำใช้งำนที่จะฟังบรรยำยปฐมนิเทศ 
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ภาพที่ ง-11 ห้องประวัติศำสตร์สมัยสุโขทัย 

 

ภาพที่ ง-12 ห้องประวัติศำสตร์สมัยกรุงศรีอยุธยำ 
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ภาพที่ ง-13 ห้องประวัติศำสตร์สมัยกรุงธนบุรี 

 

ภาพที่ ง-14 ห้องประวัติศำสตร์สมัยกรุงรัตนโกสนิทร์ 
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ภาพที่ ง-16 ผู้ใช้งำนสำมำรถท ำแบบทดสอบหลังเรียนจำก QR Code 
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ภำคผนวก จ 
ภำพกิจกรรมกำรเรียนด้วยแพลตฟอร์มพิพิธภัณฑ์เสมอืนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวัติศำสตร์

แบบสืบเสำะผสำนกำรเล่ำเรื่องดิจิทัล 
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ภาพที่ จ-1 ภำพกิจกรรมกำรเรียน (1) 

 
ภาพที่ จ-2 ภำพกิจกรรมกำรเรียน (2) 
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ภาพที่ จ-3 ภำพกิจกรรมกำรเรียน (3) 

 

ภาพที่ จ-4 ภำพกิจกรรมกำรเรียน (4) 
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ภาพที่ จ-5 ภำพกิจกรรมกำรเรียน (5) 

 
ภาพที่ จ-6 ภำพกิจกรรมกำรเรียน (6) 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ  จ่ำอำกำศเอกหญิง จุฑำมำศ  รอไกรเพชร 

ชื่อวิทยานิพนธ์ พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส ำหรับกำรเรียนรู้ประวตัิศำสตร์แบบสืบเสำะ
ผสำนกำรเล่ำเรือ่งดิจิทลัเพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้
ประวัติศำสตร์เชิงบูรณำกำรในมติิมโนทัศน์ 

สาขาวิชา  เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเพื่อกำรศึกษำ 

ประวัติ ประวัติด้านการศึกษา 
 พ.ศ. 2562 สำเรจ็การศกึษาระดับประกาศนียบัตรวชิาชพี 
(ปวช.) สาขาไฟฟา้กำลัง โรงเรียนช่างฝีมือทหาร สถาบันวิชาการ
ป้องกันประเทศ 
 พ.ศ. 2564 สำเรจ็การศกึษาระดับประกาศนียบัตรวชิาชพี
ชั้นสูง (ปวส.) สาขาไฟฟา้ควบคุม วทิยาลัยเทคนคิดอนเมือง 
 พ.ศ. 2565 สำเรจ็การศกึษารัฐศาสตรบัณฑิต 
สาขารัฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำแหง 
ประวัติด้านการทำงาน 
 พ.ศ. 2562 - ปัจจุบัน เจา้หน้าที่ไฟฟา้และอิเล็กทรอนิกส์ 
แผนกอาคารและสถานที ่กองประวัตศิาสตร์และพิพิธภัณฑ์ทหาร 
กองบัญชาการ สถาบันวชิาการป้องกันประเทศ 
ผลงานวิชาการ 
 Chuthamat Rokaiphet and Pinanta Chatwattana. 
(2024). The Micro-learning Model Mixed with Gamification 
via Metaverse to Create Characteristics of Digital 
Citizenship for  Military Craftsman Students. National 
Defence Studies Institute Journal. Vol 15, No 1. Pp 116-
131.https://so04.tcithaijo.org/index.php/ndsijournal/article 
/view/270830/184517 
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