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บทคััดย่่อ
	ก ารวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) ออกแบบและพัฒันาแอปพลิเิคชันันิทิานความเป็น็จริงิเสริมิ 
2) ศึึกษาผลการใช้้แอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” สำหรัับ
โรงเรียีนประถมศึกึษา โดยใช้้กระบวนการวิจิัยัและพัฒันา ดำเนินิการวิจิัยั 4 ขั้้�นตอน ขั้้�นตอนที่่� 1 สำรวจ
ข้้อมููลเพื่่�อพััฒนานวััตกรรม โดยการศึึกษาเอกสารและการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกกัับผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 5 คน  
ขั้้�นตอนที่่� 2 สร้้างและพััฒนานวััตกรรม โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 10 คน และครููผู้้�สอนในระดัับประถม
ศึึกษา จำนวน 20 คน ขั้้�นตอนที่่� 3 ทดลองเพื่่�อตรวจสอบนวััตกรรม กัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา
ตอนปลาย โรงเรีียนประตููชััย จำนวน 40 คน และโรงเรีียนวััดโคกช้้าง (ราษฎร์์บำรุุง) จำนวน 24 คน  
รวมจำนวน 64 คน ได้้มาด้้วยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือ ได้้แก่่ แบบทดสอบประวััติิโขน และแบบวััด
จิติสำนึึกรักัษ์ท์้้องถิ่่�น วิเิคราะห์ด์้้วยค่่าสถิติิทิี ีและวิเิคราะห์เ์นื้้�อหา และขั้้�นตอนที่่� 4 ประเมินิและปรับัปรุง
นวััตกรรม ประเมิินความพึึงพอใจของครููต่่อการใช้้แอปพลิิเคชััน จำนวน 5 คน
	ผลก ารวิจิัยัพบว่า่ (1) ผลการออกแบบและพัฒันาแอปพลิเิคชันันิทิานความเป็น็จริงิเสริมิ โดยผู้้�
เชี่่�ยวชาญ ในภาพรวมมีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และคู่่�มืืออยู่่�ในระดัับมาก ผลการประเมิิน
ประสิิทธิิภาพด้้านเทคนิิคและการออกแบบแอปพลิิเคชัันและคู่่�มืือโดยครููผู้้�สอน ภาพรวมมีีความเหมาะ
สมในระดัับมากที่่�สุุด ตามลำดัับ (2) ผลการใช้้แอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม พบว่่า นัักเรีียน
ระดัับประถมศึึกษาตอนปลายมีีผลการเรีียนรู้้�ประวััติิโขน หลัังจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�บููรณาการด้้วย

สำำ�รวจสภาพปััจจุบุันัและความต้้องการพัฒันานวัตักรรมเพื่่�อเสริมิสร้า้งจิติสำำ�นึกรักัษ์ท์้อ้งถิ่่�น สำำ�หรับัโรงเรียีนประถมศึกึษา
การวิิเคราะห์เ์อกสาร (Documentary Research) ศึกึษาเอกสารและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับั แนวคิดิที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัแอปพลิเิคชันันิิทานเสมืือนจริงิ เอกสารงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัแหล่ง่เรียีนรู้้�ด้า้นศิลิปวัฒันธรรม ประเพณี ีภููมิปัิัญญาท้อ้งถิ่่�น มรดกภููมิปัิัญญา “โขนกรุงุศรี”ี แนวคิดิการใช้ชุ้มุชนเป็็นแหล่ง่เรียีนรู้้� บนฐานทุนุทางวัฒันธรรมและสังัคมของชุมุชน
สัมัภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth Interview) ผู้้�ทรงคุณุวุฒุิดิ้า้นภููมิปัิัญญาท้อ้งถิ่่�น ประวัตัิศิาสตร์ ์และการศึกึษา 5 คน เพื่่�อสังัเคราะห์เ์นื้้�อหาประวัตัิคิวามเป็็นมา “โขนกรุงุศรี”ี สำำ�หรับัสร้า้งสตอรี่่�บอร์ด์นิิทานเสมืือนจริงิ โดยใช้ชุ้มุชมเป็็นแหล่ง่เรียีนรู้้� เพื่่�อเป็็นนวัตักรรมในการจัดัการเรียีนการสอนในโรงเรียีนประถมศึกึษา 
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แอปพลิิเคชัันนิิทาน สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 มีีจิิตสำนึึกรัักษ์์ท้้องถิ่่�นภาพ
รวมอยู่่�ในระดัับมาก และครููผู้้�สอนมีีความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุดต่่อการนำแอปพลิิเคชัันไปใช้้

คำสำคััญ:	 แอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม, มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี”, ประถมศึึกษา

Abstract
	 This research aims to 1) To design and develop an augmented reality  storybook  
application 2) To study the effects of using the augmented reality storybook application Heritage 
Set “Khon Krung Sri” based on the cultural and social capital of the community in elementary 
schools. The research was conducted using a research and development process comprising 
four stages. In the first stage, data collection for the development of the innovation was  
conducted through a review of relevant documents and in-depth interviews with five experts. In 
the second stage, the innovation was developed with the collaboration of 10 experts and 20 
elementary school teachers. In the third stage, the innovation was tested with a total of 64  
upper elementary students, including 40 partcipants from Pratuchai School and 24 particpants 
from Wat Khok Chang (Rat Bamrung) School, selected through cluster sampling. The research 
instruments included a Khon history test and a local consciousness scale, and data were ana-
lyzed using t-tests and content analysis. In the fourth stage, the innovation was evaluated and 
improved and assess the level of satisfaction among teachers regarding the use of application, 
with a sample size of 5 participants.
	 The results of the study were as follows: (1) The design and development of  
augmented reality storybook application by experts was rated as highly appropriate overall, and 
the accompanying manual was rated as highly appropriate. Teachers’ evaluations of the  
application’s technical performance and design, as well as the manual, also found both to be 
highly appropriate. (2) The use of augmented reality storybook application resulted in  
statistically significant improvements at the .01 level in students’ knowledge of Khon history 
after participating in learning activities integrated with the application. Students’ local  
consciousness was rated as high, and teachers expressed the highest level of satisfaction with 
the use of the application.

Keywords: Augmented Reality Application, Heritage Set “Khon Krung-Sri”, Elementary

บทนำ
	ก ารปลููกฝังัมรดกภููมิปัญัญาทางวัฒันธรรม 
เป็น็การสร้้างจิติสำนึกึให้้คนตระหนักัถึงึคุณุค่า่ของ
ท้้องถิ่่�น และสร้้างความเช่ื่�อมั่่�น ภาคภููมิใจให้้กัับ

คนในชุมุชน ถึงึวัฒันธรรมความเป็น็ไทย การบอก
เล่า่เร่ื่�องราว วิถิีชีีวีิติ ความเช่ื่�อ และภููมิปัญัญาของ
ตนเอง (ขวัญัชนก นัยัจรัญั และกฤษณา ชาญณรงค์,์ 
2561) ซึ่่�งในปััจจุุบัันถููกกลืืนหายไปตามกาลเวลา 
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ตามความเจริิญของชุุมชนเมืือง ผู้้�คน และการ
เปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม ซ่ึ่�งสอดคล้้องกับัยุุทธศาสตร์์ 
ชาติิ 20 ปีี ประเด็็นที่่� 1 การปรัับเปลี่่�ยนค่่านิิยม
และวััฒนธรรม โดยมุ่่�งเน้้นให้้สถาบัันทางสัังคม
ร่่วมปลููกฝัังค่่านิิยม และวััฒนธรรมที่่�พึึงประสงค์์ 
โดยเป็็นการปลููกฝัังค่่านิิยมและวััฒนธรรมโดยใช้้
ชุุมชนเป็็นฐาน สนัับสนุุนการพััฒนาบนฐานทุุน
ทางวััฒนธรรมและสัังคม (ยุุทธศาสตร์์ชาติิ พ.ศ. 
2561-2580) และสอดรับักับัยุทุธศาสตร์ม์หาวิทิยาลััย 
ราชภััฏเพื่่�อการพัฒันาท้้องถิ่่�น ระยะ 20 ปี ีตัวัชี้้�วััด
ที่่� 1.11 ที่่�ส่ง่เสริมิให้้มีแีหล่ง่เรียีนรู้้�ด้้านศิลิปวัฒนธรรม 
ประเพณีี ภููมิปิัญัญาท้้องถิ่่�น เพ่ื่�อเสริิมสร้้างคุุณค่่า 
และจิิตสำนึึกรัักษ์์ท้้องถิ่่�น และการปลููกฝัังมรดก
ภููมิปััญญาทางวััฒนธรรมให้้เกิิดความยั่่�งยืืน ควร
เริ่่�มปลููกฝัังจิิตสำนึึกในกลุ่่�มเด็็กและเยาวชนใน
ชุุมชน ซึ่่�งเป็็นรากฐานสำคััญของการพััฒนาอย่่าง
ยั่่�งยืืน 
	 “โขน” เป็็นศิิลปกรรมและนาฏศิิลป์์ชั้้�นสููง
ของไทยที่่�มีีประวััติิยาวนานหลายร้้อยปีี เป็็นสิ่่�งที่่�
ล้้ำค่่าของมวลมนุุษยชาติิ และยัังเป็็นเคร่ื่�องเชิิด
หน้้าชููตาคนไทยและประเทศไทย จนปััจจุุบัันโขน
ได้้กลายเป็็นมรดกโลก นอกจากนี้้�โขนยัังเป็็นการ
แสดงอัันเป็็นนาฏกรรมชั้้�นสููงของไทย ประกอบ
ด้้วยศิลิปะอันัเป็น็มรดกสำคัญัของชาติหิลากหลาย
แขนง (ฐาปนีีย์์ สัังสิิทธิิวงศ์์, 2557) ซึ่่�งในจัังหวััด
พระนครศรีีอยุุธยานั้้�น มีีการแสดงโขนสดโดยได้้
รับัอิิทธิิพลในด้้านรููปแบบการแสดงมาจากโขนสด
คณะบุญุเฟ่ื่�องฟูู อำเภอพระโขนง กรุงุเทพฯ ที่่�เข้้า
มาแสดงในอำเภอผัักไห่่ ตั้้�งแต่่ปีี พ.ศ.2495 
จากนั้้�นการแสดงโขนสดจึึงแพร่่หลายในจัังหวััด
พระนครศรีีอยุุธยา (พัันทิิพา มาลา, 2552) แต่่ใน
ปััจจุุบัันเกิิดการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม การแพร่่
ระบาดของโรคอุุบััติิใหม่่ การสููญสิ้้�นครููภููมิิปััญญา 
การเปลี่่�ยนผ่่านของคนจากรุ่่�นสู่่�รุ่่�น ส่่งผลให้้ขาด
ความต่่อเนื่่�องของการสานต่่อ ทั้้�งจากการเปลี่่�ยน
โครงสร้้างการบริิหาร การโยกย้้ายของผู้้�บริิหาร

สถานศึึกษา และครููในโรงเรีียน รวมทั้้�งการเรีียนรู้้�
ของเด็็กยุุคใหม่่ที่่�เปลี่่�ยนไป ซึ่่�งจากผลการสำรวจ
ข้้อมููลการจััดการเรีียนการสอนโขนในโรงเรีียน
ประถมศึึกษาในจังัหวัดัพระนครศรีีอยุธุยา โรงเรียีน 
ที่่�มีีการจััดแสดงโขนที่่�โดดเด่่น เช่่น โรงเรีียนใน
จังัหวััดพระนครศรีีอยุุธยาแห่่งหนึ่่�ง ที่่�ในอดีีตมีีการ
สืืบสานอนุุรัักษ์การแสดง “โขน” โดยมีีผู้้�บริิหาร
สถานศึึกษาเป็็นผู้้�สนัับสนุุน และมีีครููนาฏศิิลป์์
เฉพาะทางด้้านโขน มาฝึึกซ้้อมการแสดงให้้กัับ
นักัเรียีนในโรงเรียีน แต่ป่ัจัจุบุันัโรงเรียีนแห่ง่นี้้� ไม่ม่ีี
การจััดการเรีียนการสอนโขนในโรงเรีียน เน่ื่�องจาก 
ผู้้�บริิหารสถานศึึกษาเกษียณอายุุราชการ ประกอบ
กัับครููผู้้�ฝึึกซ้้อมได้้โยกย้้ายไปโรงเรีียนอ่ื่�น ส่่งผล
ให้้การจััดการเรีียนการสอนโขนในโรงเรีียนค่่อยๆ
เลืือนหายไป นอกจากนี้้�จากผลการสำรวจ ยัังพบ
ว่่า โรงเรีียนที่่�มีีการจััดการเรีียนการสอนโขนใน
โรงเรีียนนั้้�น ส่่วนใหญ่่มีีครููผู้้�สอนเป็็นครููนาฏศิิลป์์ 
และเป็น็ครููที่่�มีคีุณุวุฒุิจิบด้้านโขนมาโดยตรงจึึงจะ
มีีการจััดการเรีียนรู้้�เร่ื่�องโขนในโรงเรีียน เป็็นต้้น 
จากปัญหาที่่�กล่าวมา ส่่งผลกระทบอย่่างมากต่อ
สืืบสานอนุุรัักษ์์มรดกภููมิิปััญญาทางวััฒนธรรม 
“โขนกรุงศรีี” ซ่ึ่�งหากไม่่ได้้รับการฟื้้�นฟูู รักัษา และ
สืืบสานมรดกภููมิปัญัญาเหล่่านี้้�ไว้้ คงเลืือนหายไป
ตามกาลเวลา ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงสนใจศึึกษาว่่าจะทำ
อย่า่งไรให้้นักัเรียีนระดับัชั้้�นประถมศึกึษาได้้เข้้าใจ
ถึึง ประวััติิความเป็็นของ มรดกภููมิปััญญา “โขน
กรุงุศรี”ี ตามบริบิทเชิงิพื้้�นที่่� และครููผู้้�สอนในระดัับ
ประถมศึึกษาที่่�ไม่่ได้้มีคุุณวุุฒิิและประสบการณ์์
ด้้าน “โขน” จะสามารถออกแบบหลักัสููตรหรืือการ
จััดการเรีียนรู้้�อย่่างไรเพื่่�อเสริิมสร้้างคุุณค่่าของ
ศิลิปวัฒันธรรม ภููมิปัญัญาท้้องถิ่่�น และจิติสำนึกึรักษ์ 
ท้้องถิ่่�นให้้กัับนัักเรีียนในยุุคดิิจิิทััล และสอดคล้้อง
กัับการจััดการเรีียนการสอนวิิถีีใหม่่ จะสามารถ
ทำได้้อย่่างไร และนวััตกรรมควรมีีลักัษณะอย่่างไร
	 ในปััจจุุบัันเทคโนโลยีเข้้ามามีีบทบาท
สำคััญในวิิถีีชีีวิิตของผู้้�คนในทุุกมิิติิ ช่่วยในการ
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พััฒนาศัักยภาพ การทำงานในด้้านต่่างๆของทุุก
องค์์กร รวมทั้้�งเทคโนโลยีีได้้ถููกนำมาใช้้ทางด้้าน
การศึึกษาด้้วย โดยถููกนำมาใช้้เป็น็เคร่ื่�องมืือ หรืือ
สื่่�อการเรียีนรู้้�ของผู้้�สอนสำหรับัช่่วยเสริมิสร้้างการ
เรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนยุุคใหม่่ ซึ่่�งเทคโนโลยีที่่�นิิยมใช้้
กันัอยู่่�อย่า่งแพร่ห่ลายในปัจัจุบุันั และทุกุคนสามารถ 
เข้้าถึึงได้้ง่่าย คืือ แอปพลิิเคชััน ซึ่่�งเป็็นโปรแกรม
สำหรัับอุุปกรณ์์แบบพกพา สำหรัับมืือถืือสมาร์์ท
โฟน แท็็บเล็็ต เป็็นต้้น ใช้้งานบนระบบปฏิิบััติิการ 
IOS และระบบปฏิิบััติิการ Android ซึ่่�งนัับตั้้�งแต่่ปีี 
2562 เป็น็ต้้นมา เกิดิการเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการ
จัดัการเรีียนรู้้�อย่่างชััดเจนแบบผลิกโฉม เน่ื่�องจาก
ได้้เกิดิสถานการณ์ข์องโรคอุบุัตัิใิหม่ ่คืือ การระบาด 
ของโรคโควิิด-19 ซ่ึ่�งส่่งผลกระทบอย่่างมากต่อการ
จััดการเรีียนการสอนในชั้้�นเรีียน เป็็นรููปแบบ
ออนไลน์แบบเต็็มรููป ในการจััดการเรีียนรู้้�ยุุคใหม่่
ของครููจึงมีีการประยุุกต์ใช้้แอปพลิิเคชัันทางการ
ศึึกษา เข้้ามาเป็็นส่่วนหนึ่่�งในการสร้้างการเรีียนรู้้�
บนวิิถีีใหม่่ให้้กัับผู้้�เรีียน (New Normal) ดัังนั้้�น
เทคโนโลยีีจึึงกลายเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญของครููยุุค
ใหม่ ่เพื่่�อยกระดับัคุณุภาพการศึกึษา และกระจาย
โอกาสทางการศึึกษาให้้กัับผู้้�เรีียนมากขึ้้�น ส่่งผล
ให้้เกิดิความตื่่�นตัวัในการสร้้างสรรค์แ์อปพลิเิคชันั 
เพื่่�อนำไปใช้้ในการศึกึษา ทั้้�งเป็น็บทเรียีนบนแท็บ็เล็ต็ 
เป็น็บทเรีียนเสริิมหลัักสููตร หรืือเป็็นเคร่ื่�องมืือช่่วย
ครููในการประเมิินพััฒนาการต่่างๆ เป็็นต้้น 
(สำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 
2562) ในการศึึกษาวิิจัยัครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจัยัจึงึมีแีนวคิิดที่่�
จะประยุุกต์์เทคโนโลยีี Augmented Reality (AR) 
ใช้้ร่่วมกัับสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ประเภทหนัังสืือนิิทาน โดย
เป็็นเทคโนโลยีีใหม่่ที่่�ผสานเอาโลกแห่่งความเป็็น
จริิง (Real) เชื่่�อมเข้้ากัับโลกเสมืือน (Virtual) ซึ่่�ง
จะทำให้้ภาพที่่�เห็็นในจอภาพกลายเป็็นวััตถุ ุ3 มิติิิ 
ลอยอยู่่�เหนืือพื้้�นผิิวจริิง ซึ่่�งทำให้้สื่่�อการเรีียนรู้้�มีี
ความต่ื่�นเต้้นเร้้าใจ มีีความน่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น 
ผู้้�เรีียนสามารถใช้้งานได้้สะดวก เข้้าใจง่่าย โดย 

แอปพลิิเคชัันนิิทานเสมืือนจริิงนี้้�สามารถนำมา
ประยุกุต์ใ์ช้้ร่ว่มกับัเทคโนโลยีอีื่่�น ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้องใน
การศึกึษา ให้้สาระข้้อมููลกับัผู้้�เรีียนได้้ทันัทีทีี่่�ผู้้�เรียีน 
ได้้สัมผััสประสบการณ์์ใหม่่ในมิิติิที่่�เสมืือนจริิง  
ผู้้�เรีียนจะเกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างเป็็นรููป
ธรรม ซ่ึ่�งสอดคล้้องการจััดการศึึกษาในโลกอนาคต 
(Metaverse) ซึ่่�งจะช่่วยทำให้้สิ่่�งที่่�เป็็นนามธรรม 
จัับต้้องและเข้้าใจยาก กลายมาเป็็นภาพเสมืือน
จริิงที่่�สััมผััสและจัับต้้องได้้ (Klopfer et al, 2010; 
Milgram, P., Kishino, F. A, 1994; นิิพนธ์์  
บริิเวธานัันท์์, 2560)
	 จากปัญหาการวิิจััยและแนวคิิดดัังกล่าว 
ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจจะพััฒนานวััตกรรมทางการศึึกษา 
เพื่่�อเสริิมสร้้างคุุณค่่า และจิิตสำนึึกรักัษ์ท้้องถิ่่�นให้้
กัับเด็็กและเยาวชน ด้้วยการพััฒนาแอปพลิิเคชััน
นิทิานเสมืือนจริิง ชุดุ มรดกภููมิปัญัญา “โขนกรุงศรีี” 
บนทุุนทางวััฒนธรรมและสัังคมของชุุมชน เพื่่�อ
เป็็นนวััตกรรมการเรีียนการสอนสำหรัับครูู และ
สถานศึกึษานำไปใช้้ในการจัดัการเรียีนการสอนใน
หลัักสููตร นอกจากนี้้�ยัังเป็็นนวััตกรรมการจััดการ
เรียีนการสอนที่่�สอดคล้้องกับัการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน
วิิถีีใหม่่ ที่่�มุ่่�งเน้้นการปลููกฝัังมรดกภููมิิปััญญาทาง
วััฒนธรรม “โขนกรุุงศรีี” ให้้กัับเด็็กและเยาวชนได้้
มีจีิติสำนึกึรักัษ์ท์้้องถิ่่�น เพื่่�อสืืบทอดและอนุรุักัษ์ไ์ว้้
เป็น็มรดกทางวัฒันธรรมของท้้องถิ่่�น และประเทศ
ชาติิต่่อไป

วััตถุุประสงค์์
	 1.	 เพื่่�อออกแบบและพัฒันาแอปพลิเิคชันั 
นิทิานเสมืือนจริงิ ชุดุ มรดกภููมิปััญญา “โขนกรุงุศรี”ี 
บนทุุนทางวััฒนธรรมและสัังคมของชุุมชน สำหรัับ
โรงเรีียนประถมศึึกษา
	 2.	 เพื่่�อศึึกษาผลการใช้้แอปพลิิเคชััน
นิทิานเสมืือนจริิง ชุดุ มรดกภููมิปัญัญา “โขนกรุงศรีี” 
บนทุุนทางวััฒนธรรมและสัังคมของชุุมชน สำหรัับ
โรงเรีียนประถมศึึกษา
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กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	ก ารวิิจััยนี้้�ใช้้รููปแบบการวิิจััยและพััฒนา 
(Research and Development) ดำเนิินการวิิจััย 
4 ขั้้�นตอน โดยดำเนิินการวิิจััยตามรููปแบบ “SPIE 
Model” (ทรงศัักดิ์์� ภููสีีอ่่อน, 2563) ดัังนี้้�
	ขั้้ �นตอนที่่� 1 : การสำรวจเพื่่�อให้้ได้้มาซึ่่�ง
ข้้อมููลในการสร้้าง พััฒนานวััตกรรม (Survey: S) 
เป็น็ขั้้�นตอนการศึกึษาข้้อมููลพื้้�นฐาน ความต้้องการ 
จำเป็น็ ดำเนินิการศึกึษาและรวบรวมข้้อมููลพื้้�นฐาน 
ที่่�จำเป็น็สำหรับันำมาใช้้ในการพัฒันาแอปพลิเิคชันั 
นิิทานเสมืือนจริิง ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุง
ศรีี” บนทุุนทางวััฒนธรรมและสัังคมของชุุมชน 

สำหรับัโรงเรียีนประถมศึกึษา ให้้สอดคล้้องกับัสภาพ 
ปัญัหาและความต้้องการของโรงเรีียน โดยสััมภาษณ์์ 
เชิงิลึึก (In-depth Interview) กับัผู้้�ทรงคุุณวุุฒิ ิ5 คน 
ในมิิติคิรููภููมิปัญัญาท้้องถิ่่�นด้้านโขนกรุงศรีี/ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
ด้้านโขน และมิติิขิองครููผู้้�สอนและผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน
การศึึกษา ประวััติิศาสตร์์ การจััดการเรีียนรู้้�โขน
กรุุงศรีี โดยกำหนดขอบเขตของการคััดเลืือกผู้้�ให้้
ข้้อมููลแบบเจาะจง (Purposive Selection) ร่ว่มกับั
การวิิเคราะห์์เอกสาร (Documentary Research) 
และดำเนิินการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพด้้วย
การวิเิคราะห์เ์นื้้�อหา (Content Analysis) และสรุปุ
เป็น็กรอบแนวคิดิในการพัฒันานวัตักรรมการวิจิัยั



วารสารมนุุษยศาสตร์์และสัังคมศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 961 ปีีที่่� 44 ฉบัับที่่� 5 กัันยายน-ตุุลาคม 2568

	ขั้้ �นตอนที่่� 2 สร้้างและพััฒนานวััตกรรม 
(Innovation Development: P) เป็็นขั้้�นตอนการ
พัฒันาแอปพลิเิคชันันิทิานความเป็น็จริงิเสริมิ ชุดุ 
มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” และคู่่�มืือ โดย
ประเมินิความเหมาะสมของนวััตกรรม โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
จำนวน 10 คน ประกอบด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน
เทคโนโลยี การออกแบบวรรณกรรม และผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
ด้้านหลักัสููตร การจัดัการเรียีนรู้้� ประวัตัิศิาสตร์โ์ขน 
และครููผู้้�สอนในระดัับประถมศึึกษา จำนวน 20 คน 
เพื่่�อพิิจารณาความเหมาะสมด้้านการออกแบบ 
ด้้านเทคนิิค การใช้้ฟังก์์ชั่่�นข้้อมููลต่่างๆ และด้้าน
เนื้้�อหา การออกแบบกิิจกรรมต่่างๆ โดยใช้้ 1) 
แบบประเมิินประสิิทธิิภาพด้้านเทคนิิคและการ
ออกแบบของแอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานเสมืือน
จริิง ชุุด มรดกภููมิปััญญา “โขนกรุงศรีี” และ 2) 
แบบประเมินิกิิจกรรมบููรณาการการนำแอปพลิเิคชันั 
นิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญาไป
ใช้้ มีีลัักษณะเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 
ระดับั (Rating Scale) และการจัดัประชุุมกลุ่่�มย่อ่ย 
(focus group)
	ขั้้ �นตอนที่่� 3 การทดลองเพ่ื่�อตรวจสอบ
คุุณภาพของนวััตกรรม (Implementations: I) 
ดำเนิินการวิิจััยโดยครููนักวิิจััยในพื้้�นที่่� ซึ่่�งเป็็นครูู 
ผู้้�สอนในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�สัังคมศึึกษา ศาสนา 
และวััฒนธรรม กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ศิิลปะ และ
กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ ในระดัับประถม
ศึกึษา จำนวน 5 คน นำแอปพลิเิคชัันนิทิานความ
เป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” 
ไปจัดการเรีียนรู้้� ผ่า่นกิิจกรรมบููรณาการตามคู่่�มืือ 
กัับนัักเรีียนที่่�เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนใน

ระดัับประถมศึึกษาตอนปลายโรงเรีียนประตููชััย 
อ.พระนครศรีอียุธุยา จำนวน 40 คน และโรงเรียีน
วััดโคกช้้าง (ราษฎ์์บำรุุง) อ.อุุทััย จำนวน 24 คน 
ได้้มาด้้วยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster random 
sampling) เพื่่�อพััฒนาผลการเรีียนรู้้� เรื่่�อง ประวััติิ
โขน และจิติสำนึกึรักษ์ท์้้องถิ่่�น โดยใช้้การออกแบบ
การวิจิัยักึ่่�งทดลอง (Quasi-experimental design) 
แบบแผนการทดลองแบบ One group pretest-
posttest design โดยใช้้ระยะเวลาจััดการเรีียนรู้้� 7 
ชั่่�วโมง โดยใช้้แบบทดสอบประวััติโิขนกรุงุศรี ีเป็็น
แบบปรนััยชนิิด 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ และ
แบบวัดัจิติสำนึกึรักัษ์ท์้้องถิ่่�น เป็น็แบบมาตราส่ว่น
ประมาณค่า่ 5 ระดัับ จำนวน 8 ข้้อ วิเิคราะห์ข์้้อมููล
ด้้วยค่่าสถิิติิพื้้�นฐาน และค่่าสถิิติิทีี (t-test for in-
dependent samples) และวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิง
คุุณภาพด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content 
Analysis)
	ขั้้ �นตอนที่่�  4: ประเมิินและปรับปรุง
นวััตกรรม (Evaluation & Revision: E) ดำเนิิน
การประเมิินและปรับปรุงนวััตกรรม ได้้แก่่ ประเมิิน
ความพึึงพอใจของครููผู้้�ใช้้นวััตกรรม และปรัับปรุุง
พัฒันาแอปพลิเิคชันันิทิานความเป็น็จริงิเสริมิ ชุดุ 
มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” คู่่�มืือการใช้้งาน ให้้
มีีความเหมาะสม และสมบููรณ์์จนได้้นวััตกรรม
ต้้นแบบ ผ่่านการรัับรองจริิยธรรมการวิิจััยใน
มนุุษย์์ เลขที่่�การรัับรอง COA No. 002/2024 
ARU-REC No. 017/66
	 สรุุปขั้้�นตอนการดำเนิินงานวิิจััย ดัังภาพ
ที่่� 2
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ภาพท่ี 2 ขัน้ตอนการด าเนินงานวจิยั 
 
ผลการวิจยั  

1. ผลการออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนั
นิทานความเป็นจรงิเสรมิ ชุด มรดกภมูปัิญญา “โขนกรงุ
ศร”ี ส าหรบัโรงเรยีนประถมศกึษาประกอบดว้ย นวตักรรม
แอปพลเิคชนันิทานความเป็นจรงิเสรมิ ชุด มรดกภมูิ
ปัญญา “โขนกรงุศร”ี จ านวน 3 เรือ่ง ไดแ้ก่ เรือ่งที ่ 1 พลกิ
ต านาน “โขนกรงุศร”ี เรือ่งที ่ 2 โขนกรงุศรสีบืสาน 

“รามเกยีรติ ์ตอน จองถนน” เรือ่งที ่ 3 โขนกรงุศรเีล่าขาน 
“รามเกยีรติ ์ตอน นางลอย” และคูม่อืการใชแ้อปพลเิคชนั
นิทานความเป็นจรงิเสรมิ ซึง่ประกอบดว้ย คูม่อืการใชแ้อป
พลเิคชนันิทานความเป็นจรงิเสรมิ และคูม่อืกจิกรรมบรูณา
การการน าแอปพลเิคชนันิทานความเป็นจรงิเสรมิ ชุด 
มรดกภมูปัิญญา “โขนกรงุศร”ี ไปใช ้ 

ส ารวจสภาพปัจจบุนัและความต้องการ พฒันานวตักรรมเพือ่เสรมิสรา้งจติส านึกรกัษ์ทอ้งถิน่ ส าหรบัโรงเรยีน
ประถมศกึษา 
การวิเคราะหเ์อกสาร (Documentary Research)ศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบั แนวคดิทีเ่กีย่วขอ้งกบั
แอปพลเิคชนันิทานเสมอืนจรงิ เอกสารงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัแหลง่เรยีนรูด้า้นศลิปวฒันธรรม ประเพณี ภมูปัิญญา
ทอ้งถิน่ มรดกภมูปัิญญา “โขนกรุงศร”ี แนวคดิการใชชุ้มชนเป็นแหลง่เรยีนรู ้บนฐานทุนทางวฒันธรรมและสงัคมของ
ชุมชน 
สมัภาษณ์เชิงลึก ( In-depth Interview)ผูท้รงคุณวุฒดิา้นภมูปัิญญาทอ้งถิน่ ประวตัศิาสตร ์และการศกึษา 5 คน 
เพือ่สงัเคราะหเ์น้ือหาประวตัคิวามเป็นมา “โขนกรุงศร”ี ส าหรบัสรา้งสตอรีบ่อรด์นิทานเสมอืนจรงิ โดยใชชุ้มชมเป็น
แหลง่เรยีนรู ้เพือ่เป็นนวตักรรมในการจดัการเรยีนการสอนในโรงเรยีนประถมศกึษา  
 

(ร่างนวตักรรม)  สตอรีบ่อรด์หนงัสอืนิทาน “โขนกรุงศร”ี และแอปพลเิคชนันิทานเสมอืนจรงิ พฒันาคูม่อืกจิกรรม
บรูณาการ “โขนกรุงศร”ี 
การประเมินร่างนวตักรรม 2.1 ด้านประเมินความเหมาะสมของนวตักรรม โดยผูเ้ชีย่วชาญจ านวน  10 คน 
ประกอบดว้ยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลย ีการออกแบบวรรณกรรมส าหรบัเดก็ และผูเ้ชีย่วชาญดา้นหลกัสตูร การ
จดัการเรยีนรู ้ประวตัศิาสตรโ์ขน โดยใช ้1) แบบประเมนิประสทิธภิาพดา้นเทคนิคและการออกแบบของแอปพลเิค
ชนัหนงัสอืนิทานเสมอืนจรงิ ชุด มรดกภมูปัิญญา “โขนกรุงศร”ี และ2) แบบประเมนิคูม่อืการใชแ้อปพลเิคชนันิทาน
ความเป็นจรงิเสรมิจากนัน้น าผลการประเมนิมาปรบัปรุงพฒันานวตักรรมตน้แบบ 2.2 ตรวจสอบความเหมาะสม
ของการน าไปใช้  โดยครผููส้อนในระดบัประถมศกึษาจ านวน 20 คน ดา้นการออกแบบ ดา้นเทคนิค การใชฟั้งกช์นั
ขอ้มลูต่างๆ และดา้นเนื้อหา การออกแบบกจิกรรมต่างๆ เพือ่ปรบัปรุงแกไ้ขใหแ้อปพลเิคชนัและคูม่อืใหม้คีวาม
สมบรูณ์มากขึน้ โดยการจดัประชุมกลุม่ยอ่ย (focus group) 

แบบแผนการวิจยักึง่ทดลองโดยใชร้ปูแบบ  One Group Pretest - Posttest Design  ตวัอยา่งการวจิยัเป็นนกัเรยีน
ในระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย ไดม้าโดยการสุม่แบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) 
การวิเคราะหข้์อมูล ผลการใชแ้อปพลเิคชนันิทานความเป็นจรงิเสรมิในการจดัการเรยีนการสอนในชัน้เรยีน
ประถมศกึษาตอนปลายและผลทีเ่กดิขึน้กบันกัเรยีน ดา้นผลการเรยีนรูเ้รือ่ง ประวตัโิขน และจติส านึกรกัษ์ทอ้งถิน่ 

 น าผลการน านวตักรรมไปใช ้มาปรบัปรุงกจิกรรมบรูณาการ “โขนกรุงศร”ี และแอปพลเิคชนันิทานความเป็นจรงิ
เสรมิ ชุด มรดกภมูปัิญญา “โขนกรุงศร”ี ใหส้มบรูณ์ และประเมนิความพงึพอใจของครผููใ้ชน้วตักรรม 
 ถอดบทเรยีนการรบัฟังขอ้เสนอแนะ รวมทัง้ความคดิเหน็ จากผูเ้กีย่วขอ้งสูก่ารน าไปใชป้ระโยชน์ในพืน้ที่ 

ตน้แบบแอปพลเิคชนันิทานความเป็นจรงิเสรมิ ชุด มรดกภมูปัิญญา “โขนกรุงศร”ี 
และคูม่อืการใชแ้อปพลเิคชนันิทานความเป็นจรงิเสรมิ 

วเิคราะหแ์ละสรปุสรา้งสตอรีบ่อรด์แอปพลเิคชนันิทานความเป็นจรงิเสรมิ “โขนกรงุ
ศร”ี 

ขัน้ตอนท่ี 1: 
ส ารวจเพ่ือสร้าง
และพฒันา (S) 

(R1) 

ขัน้ตอนท่ี 2: 
สร้างและพฒันา
นวตักรรม(P) 

(D1) 
 

ขัน้ตอนท่ี 3: 
ทดลองเพ่ือ
ตรวจสอบ
นวตักรรม(I) 

(R2) 
 

ขัน้ตอนท่ี 4: 
ประเมินปรบัปรงุ
นวตักรรม (E) 

(D2) 
 
 

ภาพที่่� 2 ขั้้�นตอนการดำเนิินงานวิิจััย
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ผลการวิิจััย
	 1.	ผลก ารออกแบบและพััฒนาแอปพลิิ 
เคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุดุ มรดกภููมิปัญัญา 
“โขนกรุงศรีี” สำหรัับโรงเรีียนประถมศึึกษา 
ประกอบด้้วย นวััตกรรมแอปพลิิเคชัันนิิทานความ
เป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” 
จำนวน 3 เร่ื่�อง ได้้แก่่ เร่ื่�องที่่� 1 พลิิกตำนาน  
“โขนกรุงศรีี” เร่ื่�องที่่� 2 โขนกรุงศรีีสืืบสาน “รามเกีียรติ์์� 
ตอน จองถนน” เรื่่�องที่่� 3 โขนกรุุงศรีีเล่่าขาน 
“รามเกีียรติ์์� ตอน นางลอย” และคู่่�มืือการใช้้แอป 
พลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ซ่ึ่�งประกอบด้้วย  
คู่่�มืือการใช้้แอปพลิเิคชัันนิิทานความเป็น็จริิงเสริิม 
และคู่่�มืือกิิจกรรมบููรณาการการนำแอปพลิิเคชััน
นิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา 
“โขนกรุุงศรีี” ไปใช้้ 
		ผลก  ารประเมิินประสิิทธิิภาพในภาพ
รวมของแอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานความเป็็นจริิง
เสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” โดย 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ มีคีวามเหมาะสมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ 
( = 4.50, SD = 0.23) โดยผลการประเมิิน
ประสิิทธิิภาพด้้านเทคนิิคและการออกแบบของ
แอปพลิิเคชััน มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก

ที่่�สุุด ( = 4.54, SD = 0.37) คู่่�มืือการใช้้งาน  
มีคีวามเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก ( = 4.40, SD = 
0.31) ตามลำดัับ
		  และผลประเมิินประสิิทธิิภาพด้้าน
เทคนิิคและการออกแบบของแอปพลิิเคชัันนิิทาน
ความเป็็นจริงิเสริิม ชุดุ มรดกภููมิปัญัญา “โขนกรุงศรี”ี 
โดยครููผู้้�สอนในระดัับประถมศึึกษา พบว่่า ในภาพ
รวมมีคีวามเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุดุ ( = 4.68, 
SD = 0.28) และผลการประเมิินความเหมาะสม
ของคู่่�มืือการนำแอปพลิเิคชันันิทิานความเป็น็จริงิ
เสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” ไปใช้้ 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย  
ในภาพรวมมีีความเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด  
( = 4.60, SD = 0.37) ตามลำดัับ
	 2. 	ผลการใช้้แอปพลิเิคชันันิทิานเสมืือนจริงิ 
ชุดุ มรดกภููมิปััญญา “โขนกรุงศรี”ี สำหรัับโรงเรียีน
ประถมศึึกษา ผู้้�วิิจััยนำเสนอผลการเปรีียบเทีียบ
ผลการเรีียนรู้้� เรื่่�อง ประวััติิโขน และจิิตสำนึึกรัักษ์์
ท้้องถิ่่�น ดัังตารางที่่� 1 และ 2 
		  2.1	ผลการเปรียีบเทียีบผลการเรียีนรู้้�  
เรื่่�อง ประวััติิโขนในจัังหวััดพระนครศรีีอยุุธยา

ตารางที่่� 1 	ผลก ารเปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้� เรื่่�อง ประวััติิโขนในจัังหวััดพระนครศรีีอยุุธยา ก่่อนและ
หลัังการใช้้นวััตกรรม

โรงเรีียน ผลการเรีียนรู้้� n คะแนนเต็ม็ SD ค่่า t df p-value

โรงเรียีนประตููชัยั
ก่่อนเรียีน 40 30 11.13 2.19

23.93 39 .000
หลังัเรียีน 40 30 20.82 11.13

โรงเรียีนวัดัโคก

ช้า้ง(ราษฎ์บ์ำำ�รุงุ)

ก่่อนเรียีน 24 30 10.08 1.56
32.61 23 .000

หลังัเรียีน 24 30 19.96 1.85

ภาพรวม
ก่่อนเรีียน 64 30 10.73 2.03

35.36 63 .000
หลังัเรีียน 64 30 30.50 3.25



การพััฒนาแอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา... 964 อััจฉราพรรณ กัันสุุยะ, สุุพิินดา เพชรา, ปิิยะ มีีอนัันต์์

			   จากตารางที่่�1 พบว่่า หลัังการ
จัดัการเรียีนรู้้�กิจิกรรมบููรณาการด้้วยแอปพลิเิคชััน
นิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา 
“โขนกรุุงศรีี” นัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาตอน
ปลายมีีผลการเรีียนรู้้� เรื่่�อง ประวััติิโขนในจัังหวััด

พระนครศรีีอยุุธยาสููงกว่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััย
สำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 
		  2.2 ผลการวิิเคราะห์์จิิตสำนึึกรัักษ์์
ท้้องถิ่่�นของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอน
ปลาย

ตารางที่่� 2 	ผลก ารวิิเคราะห์์จิิตสำนึึกรัักษ์์ท้้องถิ่่�นของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย

รายการประเมิิน SD
ระดับัของจิิตสำำ�นึึก

รักัษ์์ท้้องถ่ิ่�น

1.	นักัเรียีนสามารถเล่่าเรื่่�องราวเกี่่�ยวกับัมรดกภููมิปัิัญญาท้อ้งถิ่่�น “โขน

กรุงุศรี”ี ในท้อ้งถิ่่�นตนได้้
4.45 0.53 มาก

2.	นักัเรียีนเห็น็ความสำำ�คัญัของการเรียีนรู้้�มรดกภููมิปัิัญญาท้อ้งถิ่่�นของ

ตนเอง
4.50 0.53 มากที่่�สุดุ

3.	นัักเรีียนสามารถบอกประโยชน์หรืือคุุณค่่าของการเรีียนรู้้�มรดก

ภููมิปัิัญญาท้อ้งถิ่่�น “โขนกรุงุศรี”ี ของตนเองได้้
4.42 0.59 มาก

4.	นักัเรียีนมีสี่ว่นร่ว่มในกิจิกรรม เผยแพร่ ่ อนุุรักัษ์์สิ่่�งต่่างๆที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

กับัมรดกภููมิปัิัญญาท้อ้งถิ่่�น “โขนกรุงุศรี”ี ได้้
4.48 0.59 มาก

5.	นักัเรียีนชื่่�นชม ภาคภููมิใิจในมรดกภููมิปัิัญญาท้อ้งถิ่่�น “โขนกรุงุศรี”ี 4.53 0.59 มากที่่�สุดุ

6.	นัักเรียีนสามารถแสดงความคิดิเห็น็อย่่างสร้า้งสรรค์ด์้า้นการปกปััก

รักัษา มรดกภููมิปัิัญญาท้อ้งถิ่่�น “โขนกรุงุศรี”ี ได้้
4.61 0.52 มากที่่�สุดุ

7.	นักัเรียีนแสดงออกถึงึความต้อ้งการเผยแพร่ ่อนุุรักัษ์ม์รดกภููมิปัิัญญา

ท้อ้งถิ่่�น “โขนกรุงุศรี”ี ให้บุุ้คคลอื่่�นได้้
4.45 0.59 มาก

8.	นักัเรียีนสามารถจัดักิจิกรรมทั้้ �งกลุ่่�ม/เดี่่�ยวที่่�แสดงออกถึงึการอนุุรักัษ์์

มรดกภููมิปัิัญญาท้อ้งถิ่่�น “โขนกรุงุศรี”ี ในโรงเรียีน/ชุมุชนได้้
4.42 0.56 มาก

ภาพรวม 4.48 0.25 มาก

			   จากตารางที่่�2 พบว่่า นัักเรีียน
ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายหลัังได้้รับการ
จััดการเรีียนรู้้�ด้้วยแอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็น
จริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” ใน
ภาพรวมมีีจิิตสำนึึกรักษ์ท้้องถิ่่�นอยู่่�ในระดัับมาก  
( = 4.48, SD = 0.25) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อ 
พบว่า่ นักัเรีียนมีีจิติสำนึกึรักัษ์ท์้้องถิ่่�นอยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุุด 3 ข้้อ และนัักเรีียนมีีจิิตสำนึึกรัักษ์์ท้้อง
ถิ่่�นอยู่่�ในระดัับมาก 5 ข้้อ โดยมีีจิิตสำนึึกรัักษ์์ท้้อง
ถิ่่�นสููงที่่�สุดุ 3 ลำดับัแรก ได้้แก่ ่1) นักัเรียีนสามารถ

แสดงความคิิดเห็็นอย่่างสร้้างสรรค์์ด้้านการปกปัก
รักัษา มรดกภููมิปิัญัญาท้้องถิ่่�น “โขนกรุงุศรี”ี ได้้ 2) 
นัักเรีียนชื่่�นชม ภาคภููมิิใจในมรดกภููมิิปััญญาท้้อง
ถิ่่�น “โขนกรุงศรี”ี และ 3) นักัเรียีนเห็น็ความสำคัญั
ของการเรียีนรู้้�มรดกภููมิปััญญาท้้องถิ่่�นของตนเอง 
ตามลำดัับ
	 3. 	ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของครููผู้้�
สอนที่่�มีีต่่อแอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานความเป็็น
จริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” 
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ตารางที่่� 3 	ผลก ารศึึกษาความพึึงพอใจของครููผู้้�สอนที่่�มีีต่่อแอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานความเป็็นจริิง
เสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี”

รายการประเมิิน SD
ระดัับความพึึง

พอใจ

แอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานฯ ส่ง่เสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดคุุณลักัษณะตามจุุดมุ่่�ง

หมายของกิิจกรรมบููรณาการ
4.60 0.55 มากที่่�สุุด

แอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานฯ เป็็นสื่่�อและนวััตกรรมที่่�ใช้้งานง่่าย สะดวก 

ระบบไม่่ซัับซ้้อน
4.80 0.45 มากที่่�สุุด

แอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานฯ มีคีวามเสถีียร สามารถเข้้าใช้้งานได้้ต่อเน่ื่�อง 4.60 0.55 มากที่่�สุุด

แอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานฯ มีคีวามรวดเร็็วในการแสดงผล ภาพ ตัวัอัักษร 

และข้้อมููล
4.40 0.55 มาก

แอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานฯ เป็็นส่ื่�อและนวััตกรรมที่่�ส่ง่เสริิมให้้ผู้้�เรีียนเห็็น

ความสำคััญของมรดกภููมิิปััญญา เรื่่�อง โขนกรุุงศรีีได้้
4.60 0.55 มากที่่�สุุด

แอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานฯ ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเช่ื่�อมโยงความรู้้�ทาง

ประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�นบููรณาการกัับชีีวิิตประจำวัันได้้
4.60 0.55 มากที่่�สุุด

หนัังสืือนิิทานความเป็็นจริิงเสริิมฯ มีีเนื้้�อหาและการใช้้ภาษาที่่�เข้้าใจง่่าย 4.60 0.55 มากที่่�สุุด

หนัังสืือนิิทานความเป็็นจริิงเสริิมฯ มีีองค์์ประกอบภาพสวยงาม 4.80 0.45 มากที่่�สุุด

หนัังสืือนิิทานความเป็็นจริิงเสริิมฯ มีีขนาดตััวอัักษร บรรยายประกอบ

เนื้้�อหาเหมาะสม
4.40 0.55 มาก

หนัังสืือนิิทานความเป็็นจริิงเสริิมฯ มีีเนื้้�อหาที่่�น่่าสนใจเหมาะกัับการเรีียน

รู้้�ของผู้้�เรีียนในระดัับประถมศึึกษา
4.40 0.55 มาก

หนังัสืือนิทิานความเป็น็จริงิเสริมิฯ มีคีวามสอดคล้้องกับัความต้้องการของ

ผู้้�เรีียน
4.60 0.55 มากที่่�สุุด

หนัังสืือนิิทานความเป็็นจริิงเสริิมฯ มีีการสอดแทรกคุุณธรรม จริิยธรรม 

คุณุลักัษณะที่่�พึงึประสงค์ ์และเสริมิสร้้างจิติสำนึกึรักัษ์ท์้้องถิ่่�นให้้กับัผู้้�เรียีน
4.80 0.45 มากที่่�สุุด

ภาพรวม 4.60 0.11 มากที่่�สุุด

			   จากตารางที่่�3 พบว่่า ครููผู้้�สอนที่่�
นำแอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม 
ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” ไปจััดกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�บููรณาการ มีีความพึึงพอใจในภาพรวม 
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( = 4.60, SD = 0.11) เมื่่�อ
พิิจารณาเป็็นรายข้้อ พบว่่า มีีความพึึงพอใจต่่อ
การใช้้งานในระดัับมากที่่�สุุด 9 ข้้อ และมีีความพึึง
พอใจต่อ่การใช้้งานในระดับัมาก 3 ข้้อ โดยมีคีวาม

พึงึพอใจสููงที่่�สุดุ 3 ลำดัับแรก ได้้แก่่ แอปพลิิเคชััน
หนังัสืือนิทิานฯ เป็น็สื่่�อและนวัตักรรมที่่�ใช้้งานง่า่ย 
สะดวก ระบบไม่่ซัับซ้้อน, หนัังสืือนิิทานความเป็็นจริิง 
เสริิมฯ มีีองค์์ประกอบภาพสวยงาม และ หนัังสืือ
นิทิานความเป็็นจริิงเสริิมฯ มีกีารสอดแทรกคุณธรรม 
จริิยธรรม คุณุลักัษณะที่่�พึงึประสงค์์ และเสริิมสร้้าง
จิิตสำนึึกรัักษ์์ท้้องถิ่่�นให้้กัับผู้้�เรีียน ตามลำดัับ



การพััฒนาแอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา... 966 อััจฉราพรรณ กัันสุุยะ, สุุพิินดา เพชรา, ปิิยะ มีีอนัันต์์

สรุุปและอภิิปรายผล
	ผลก ารออกแบบและพัฒันาแอปพลิเิคชันั
นิิทานเสมืือนจริิง ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุง
ศรีี” บนทุุนทางวััฒนธรรมและสัังคมของชุุมชน 
สำหรัับโรงเรีียนประถมศึึกษา 
	ผลก ารออกแบบและพัฒันาแอปพลิเิคชันั
นิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา 
“โขนกรุุงศรีี” บนทุุนทางวััฒนธรรมและสัังคมของ
ชุมุชน สำหรับัโรงเรียีนประถมศึกึษา ประกอบด้้วย 
นวััตกรรมแอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม 
ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” จำนวน 3 เรื่่�อง 
ได้้แก่่ เรื่่�องที่่� 1 พลิิกตำนาน “โขนกรุุงศรีี” เรื่่�องที่่� 
2 โขนกรุุงศรีีสืืบสาน “รามเกีียรติ์์� ตอน จองถนน” 
เรื่่�องที่่� 3 โขนกรุุงศรีีเล่่าขาน “รามเกีียรติ์์� ตอน 
นางลอย” และคู่่�มืือการใช้้แอปพลิิเคชัันนิิทาน
ความเป็็นจริิงเสริิม ชุดุ มรดกภููมิปัญัญา “โขนกรุง
ศรีี” ซ่ึ่�งประกอบด้้วย คู่่�มืือการใช้้แอปพลิิเคชััน
นิทิานความเป็น็จริงิเสริมิ และคู่่�มืือกิจิกรรมบููรณา
การการนำแอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม 
ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” ไปใช้้ โดยผล
ประเมินิประสิทิธิภิาพด้้านเทคนิคิและการออกแบบ  
และผลการประเมินิความเหมาะสมของคู่่�มืือการนำ 
แอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดก
ภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” ไปใช้้ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาตอนปลาย ในภาพรวมมีีความเหมาะสม 
ในระดัับมากที่่�สุุด ตามลำดัับ ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องจาก
การออกแบบและพัฒันาแอปพลิเิคชันันิิทานความ
เป็็นจริิงเสริิม ได้้พััฒนาขึ้้�นผ่่านกระบวนการของ
การออกแบบและพััฒนาอย่่างเป็็นระบบตามแนวคิิด 
ของ ADDIE Model (McGriff, Steven J. 2000; 
Branch, 2009) ซึ่่�งได้้ผ่า่นการวิเิคราะห์ข์้้อมููลจาก
การการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกกึ่่�งโครงสร้้าง จากผู้้�ทรง
คุุณวุุฒิิที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับครููภููมิปััญญาด้้านโขน การ
จััดการเรีียนรู้้�โขนในโรงเรีียนประถมศึึกษา ในมิิติิ
ครููภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�นด้้านโขนกรุงศรีี/ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ด้้านโขนและมิติิขิองครููผู้้�สอนและผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน

การศึึกษา ประวััติิศาสตร์์ การจััดการเรีียนรู้้�โขน
กรุงุศรี ีจากนั้้�นดำเนินิการวิเิคราะห์ข์้้อมููลเชิงิเนื้้�อหา 
เพื่่�อออกแบบแอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม 
โดยผ่่านการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้าน
เนื้้�อหาและเทคโนโลยีี  หลัังจากผ่่านขั้้�นตอนจาก
ผู้้�เชี่่�ยวชาญแล้้วได้้นำไปให้้ครููผู้้�สอนในระดับัประถม 
ศึกึษาทดลองใช้้งานจริงิ และประเมินิประสิทิธิภิาพ
จากทดลองใช้้แอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิง
เสริิม โดยมีีองค์์ประกอบในการประเมิิน 2 ด้้าน 
ได้้แก่ด่้้านเทคโนโลยีคีวามเป็น็จริงิเสริมิ (AR)และ
องค์ป์ระกอบของภาพนิทิาน (AR) อยู่่�ในระดัับมาก
ที่่�สุุดและด้้านเนื้้�อหาและภาษาของหนัังสืือนิิทาน
ความเป็็นจริิงเสริิม(AR) พบว่่า ด้้านเทคโนโลยี
ความเป็็นจริิงเสริิม (AR)และองค์์ประกอบของ
ภาพนิิทาน (AR) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดเช่่นกััน 
นอกจากนี้้�ยัังพบว่่า มีีงานวิิจััยหลากหลายศาสตร์์ 
ได้้นำ ADDIE Model มาเป็น็แนวคิดิในการพัฒันา
แอปพลิิเคชััน สื่่�อการสอนต่่างๆ เช่่น บทเรีียน
ออนไลน์ การสอนบนเว็็ป รููปแบบการเรีียนการ
สอนผ่่านเครืือข่่ายอิินเทอเน็็ต เป็็นต้้น เนื่่�องจาก
เป็็นแนวคิิดที่่�ได้้ความนิิยม มีีความยืืดหยุ่่�นของ
การนำไปใช้้ ดัังงานวิิจััยของ วิินััชนนท์์ นวลคำ 
และทัศันนท์ ์ชููโตศรี ี(2562) ได้้พัฒันาแอปพลิเิคชันั 
ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เร่ื่�องเพศศึึกษาและทัักษะชีีวิิต
ในนัักเรีียนแบบบููรณาการสำหรัับนัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ดำเนิินตามรููปแบบขั้้�นตอน 
ADDIE Model และงานวิิจััยของ อิิศรา รุ่่�งทวีีชััย 
และอัจัฉราพรรณ กันัสุุยะ (2567) ได้้พัฒนาโมบาย
แอปพลิิเคชัันสำหรัับคััดกรองเด็็กอนุุบาลที่่�เสีียง
บกพร่่องทางสติิปััญญา โดยโมบายแอปพลิิเคชััน 
i-TEAM เป็็นเครื่่�องมืือของครููผู้้�สอนในระดัับอนุบุาล 
หรืือผู้้�ที่่�สนใจ สามารถใช้้คัดกรองเด็็กอนุุบาลที่่�มีี
ความเสี่่�ยงต่อ่การบกพร่อ่งทางสติปัิัญญา ที่่�พัฒันา
ขึ้้�นโดยใช้้หลัักการออกแบบตามแนวคิิด ADDIE 
model ซึ่่�งผลการพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชััน
สำหรับัคัดักรองเด็ก็อนุบุาลที่่�เสี่่�ยงบกพร่อ่งทางสติิ



วารสารมนุุษยศาสตร์์และสัังคมศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 967 ปีีที่่� 44 ฉบัับที่่� 5 กัันยายน-ตุุลาคม 2568

ปัญัญา พบว่่า ในภาพรวมด้้านเทคนิิคการออกแบบ 
โมบายแอปพลิิเคชััน และด้้านการทำงานของ
โมบายแอปพลิิเคชันั กลุ่่�มตัวัอย่า่งมีคีวามพึึงพอใจ
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
	ผลก ารใช้้แอปพลิิเคชัันนิิทานเสมืือนจริิง 
ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” บนทุุนทาง
วััฒนธรรมและสัังคมของชุุมชน สำหรัับโรงเรีียน
ประถมศึึกษา
	ผลก ารใช้้แอปพลิิเคชัันนิิทานเสมืือนจริิง 
ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” บนทุุนทาง
วััฒนธรรมและสัังคมของชุุมชน สำหรัับโรงเรีียน
ประถมศึึกษา พบว่่า นัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา
ตอนปลายมีีผลการเรีียนรู้้�ประวััติิโขนในจัังหวััด
พระนครศรีีอยุุธยา หลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย
แอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดก
ภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี”สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 และในภาพรวมมีี
จิติสำนึึกรักษ์ท้้องถิ่่�นอยู่่�ในระดัับมาก และครููผู้้�สอน
มีีความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด ต่่อการนำ
แอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม  
ชุุด มรดกภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” ไปจััดกิิจกรรม
บููรณาการ ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องจาก นวััตกรรมที่่�พััฒนา
ขึ้้�นนั้้�นพััฒนาจากความต้้องการของครููในพื้้�นที่่� 
ผ่า่นกระบวนการทดลองใช้้กัับครููประถมศึกึษาเป็น็
รายบุุคคล แล้้วนำผลข้้อมููลที่่�ได้้จากข้้อเสนอแนะ 
จากการทดลองใช้้งานจริงิของครููประถมศึกึษามา
พััฒนาแอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิม  
และปรัับกิิจกรรมบููรณาการจนมีีความสมบููรณ์์ 
นอกจากนี้้�นิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดก
ภููมิิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” ทั้้�ง 3 เรื่่�อง ได้้แก่่ เรื่่�องที่่� 
1 พลิิกตำนาน “โขนกรุุงศรีี” เรื่่�องที่่� 2 โขนกรุุงศรีี
สืืบสาน “รามเกีียรติ์์� ตอน จองถนน” เร่ื่�องที่่� 3 โขน
กรุุงศรีีเล่่าขาน “รามเกีียรติ์์� ตอน นางลอย” มีีการ
ออกแบบภาพประกอบหนัังสืือสวยงามโดดเด่่น 
ช่่วยส่่งเสริิมให้้เนื้้�อหาสาระเข้้าใจง่่ายขึ้้�นและน่่า
สนใจ รวมทั้้�งมีีการออกแบบภาพประกอบที่่�ใช้้สีสััน

สดใจดึึงดููดความน่่าสนใจของเนื้้�อหา (เกริก ท่ว่มกลาง 
และ จินิตนา ท่ว่มกลาง, 2555) นอกจากนี้้�หนังัสืือ
นิิทานได้้ออกแบบโดยผสานเทคโนโลยีีความเป็็น
จริงิเสริิม ที่่�แสดงผลให้้ภาพประกอบมีีมิติินิ่า่สนใจ 
กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน นอกจากนี้้�ยัังมีีการ
ผสานเกมคำถามท้้ายเล่่มนิทิานด้้วย เพ่ื่�อทบทวน
ความเข้้าใจของผู้้�เรียีนสอดคล้้องกับัการเรียีนรู้้�ของ
ผู้้�เรีียนยุุคดิิจิิทััล สอดคล้้องกัับ Kipper, Gregory.,  
Rampolla, Joseph (2012) ระบุุว่่า การใช้้
เทคโนโลยีคีวามเป็น็จริงิเสริมิในด้้านการเรียีนการ
สอน จะเป็็นเคร่ื่�องมืือเสริิมการเรีียนรู้้� ช่่วยสร้้าง
ความน่า่สนใจในการเรียีนรู้้�ให้้กับัผู้้�เรียีน สร้้างแรง
บัันดาลใจและจุุดประกายให้้กัับผู้้�เรีียน ผู้้�เรีียนจะ
เกิิดจิินตนาการที่่�จะนำความรู้้�ใหม่่ ๆ ไปต่อยอด
พััฒนาและสร้้างสรรค์์การเรีียนรู้้�ต่่อไปได้้ ดัังนั้้�น 
การที่่�ผู้้�เรีียนได้้เรียีนรู้้�สัมัผัสั และทดลองใช้้สื่่�อเสริมิ
การเรีียนรู้้� จะทำให้้คุ้้�นเคยกัับเทคโนโลยีและมีี
ความพร้้อมที่่�เพิ่่�มพููนทัักษะเกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีี
ประเภทนี้้�เม่ื่�อต้้องเรีียนในระดัับสููงหรืือทำงานต่่อ
ไปในอนาคตด้้วย
	 นอกจากนี้้�เหตุุผลสำคััญอีีกประการหนึ่่�ง 
อาจเน่ื่�องมาจากการออกแบบกิิจกรรมบููรณาการ
การนำแอปพลิิเคชัันนิิทานความเป็็นจริิงเสริิมไป
ใช้้ในการจััดการเรีียนที่่�บููรณาการระหว่่างกลุ่่�ม
สาระการเรีียนรู้้� นำร่่องบููรณาการในกลุ่่�มสาระการ
เรีียนรู้้�สัังคมศึึกษา ศาสนาและวััฒนธรรม กลุ่่�ม
สาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ และกลุ่่�มสาระการ
เรียีนรู้้�ศิลิปะ ภายใต้้หัวข้้อการเรีียนรู้้�เรื่่�อง โขนกรุง
ศรีี ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความ
หมาย เห็น็คุณุค่า่ของการเรียีนรู้้�เรื่่�องโขน ว่า่อยู่่�ใน
วิถิีชีีวีิติ ผู้้�เรียีนสามารถเล่า่เรื่่�องราวเกี่่�ยวกับัมรดก
ภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น “โขนกรุุงศรีี” ในท้้องถิ่่�นตนได้้ 
ได้้ทำกิิจกรรม ฝึึกปฏิบััติิผ่่านการเล่่น ผ่่านการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน กระบวนการเรีียนรู้้�ของ
ผู้้�เรีียนเกิิดจากการลงมืือปฏิบััติิจริิง ผ่่านการทำ
กิิจกรรมที่่�หลากหลาย ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิด
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ของการจัดัการเรียีนรู้้�แบบบููรณาการระหว่า่งกลุ่่�ม
สาระการเรีียนรู้้� เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยง
สาระการเรีียนรู้้� ทักัษะ/กระบวนการ หรืือคุุณลักัษณะ 
อัันพึึงประสงค์์ ตั้้�งแต่่สองกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ขึ้้�น
ไปเข้้าด้้วยกััน เพื่่�อมุ่่�งศึึกษาเกี่่�ยวกัับเรื่่�องราว
ประเด็็นปััญหา หััวเรื่่�องหรืือประสบการณ์์เรื่่�องใด
เรื่่�องหนึ่่�งซ่ึ่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ในเร่ื่�องนั้้�น ๆ 
อย่่างเข้้าใจลึึกซึ้้�งและชััดเจนใกล้้เคีียงกับัความเป็็น
จริิงในชีีวิิต (ขััณธ์์ชััย อธิิเกีียรติิ และธนารัักษ์์ สาร
เถื่่�อนแก้้ว, 2566)  และเป็็นการเน้้นผู้้�เรีียนเป็็น
สำคััญ เป็็นจััดประสบการณ์์ตรงที่่�สอดคล้้องกัับผู้้�
เรีียน โดยคำนึึงถึึงความแตกต่างระหว่่างบุุคคล 
เน้้นการปลููกฝัังจิิตสำนึึก ค่่านิิยม และจริิยธรรมที่่�
ถููกต้้องดีีงาม และให้้ผู้้�เรีียนได้้ร่วมทำงานเป็็นกลุ่่�ม
มีีปฏิิสััมพัันธ์์ และมีีการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ซึ่่�งกััน
และกันั ผู้้�เรียีนได้้รับัความรู้้� ความเข้้าใจในลัักษณะ
องค์์รวม สามารถเช่ื่�อมโยงความรู้้�และประสบการณ์์ 
การเรียีนรู้้�ได้้อย่า่งมีจีุดุมุ่่�งหมายและมีคีวามหมาย 
โดยใช้้ภููมิปัญัญาและชุุมชนเป็็นแหล่่งเรีียนรู้้� (พระ
มหาประยุุทธ์์ ปยุตฺฺโต (ยาวิิชััย) และพระครููศรีีสุุ
ธรรมนิิวิิฐ และ วรกฤต เถื่่�อนช้้าง, 2564; ขััณธ์์ชััย 
อธิเิกียีรติิ และธนารักัษ์ สารเถ่ื่�อนแก้้ว, 2566) และ
สอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก โดยใช้้รููป
แบบการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย ทั้้�งการเรีียนรู้้�เป็็น
รายบุุคคล เรีียนรู้้�แบบกลุ่่�มเล็็ก และเรีียนรู้้�แบบ
กลุ่่�มใหญ่่ เน้้นการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม
ในการปฏิบััติิ ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนใช้้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการบููรณาการการเรีียนรู้้� ให้้ผู้้�เรีียน
เป็็นผู้้�ปฏิิบััติิด้้วยตนเอง สร้้างองค์์ความรู้้�ผ่่านการ
ลงมืือปฏิบัตัิ ิและเทคนิิคการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะ
สมสำหรัับนัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษา 
(ทััศนา แขมมณีี, 2555; รััศมีี ศรีีนนท์์ อุุดมกฤษฏิ์์� 
ศรีีนนท์์ วิิภารััตนิิยมดิิษฐ์์ และกรรณิิการ์์ กิิจนพ
เกียีรติ.ิ 2561; McKinney, 2008) โดยวิธิีกีารเรียีน
รู้้�ที่่�ใช้้ผ่านกิิจกรรมบููรณาการ อาทิิ การเรีียนรู้้�แบบ
ใช้้เกม การเรีียนรู้้�แบบแลกเปลี่่�ยนความคิิด การ

เรีียนรู้้�แบบร่ว่มมืือ การเรียีนรู้้�แบบกรณีศีึกึษา การ
เรีียนรู้้�แบบแผนผัังความคิิด การเรีียนรู้้�แบบ
ทบทวนโดยใช้้เทคโนโลยี ีเป็น็ต้้น ซึ่่�งสอดคล้้องกับั
งานวิิจััยของ Martin et al. (2011) ที่่�พบว่่าการใช้้
เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR) ร่่วมกัับสื่่�อ
หลัักและสื่่�อเสริิมอื่่�นๆ ช่่วยเสริิมการเรีียนรู้้� ช่่วย
ขยายผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้ดีีขึ้้�น สอดคล้้อง
กัับผลการประเมิินความพึึงพอใจของครููผู้้�สอนต่่อ
การนำแอปพลิิเคชัันหนัังสืือนิิทานความเป็็นจริิง
เสริิม ชุุด มรดกภููมิปััญญา “โขนกรุุงศรีี” ไปจััด 
กิจิกรรมบููรณาการในระดับัมากที่่�สุดุ และสอดคล้้อง
กัับงานวิจัิัยของ จรรย์ส์มร ผลบุญุ (2565) ที่่�ประยุตุ์์
ใช้้เทคโนโลยีมาพััฒนาระบบการเรีียนรู้้�เร่ื่�องโขน 
และงานวิิจััยของภาณุุพงศ์์ สมประสงค์์ เอกรัฐ 
หล่่อพิิเชีียรและ ศิิริิพร มิิขา (2564) ได้้ศึึกษาเรื่่�อง
การพัฒันาแอปพลิเิคชันัให้้ความรู้้� เรื่่�อง โขนวิทิยา 
ศาสตร์์-ศิิลป์ ถิ่่�นสยาม บนระบบปฏิบัตัิกิารแอนดรอยด์์
และงานวิิจััยของสุุขสัันติิ แวงวรรณ (2563) ได้้ทำ
การวิิจััยร่ื่�อง นวััตกรรมส่ื่�อการศึึกษารููปแบบ
โปรแกรมประยุุกต์ (แอปพลิิเคชััน) กระบวนเล่่น
โขนตััวพระ ชุุด ตั้้�งพลัับพลา และงานวิิจััยของ
ปััทมา วััฒนบุุญญา (2561) ได้้ศึกษาเร่ื่�อง การ
ถ่่ายทอดนาฏกรรมโขนผ่่านเทคโนโลยีสู่่�สถาน
ศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีช่่วยสอนแล้้วทำให้้
นัักเรีียนได้้รับความรู้้�และเป็็นส่่วนหนึ่่�งในการส่่ง
เสริิม อนุุรัักษ์์ เผยแพร่่ การแสดงโขนและปลููกจิิต
สำนึึกความเป็็นไทยได้้อย่่างเข้้าใจมากยิ่่�งขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะ
	 ข้้อเสนอแนะเชิิงนโยบาย
	 หน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้อง ได้้แก่่ สำนัักงาน
เขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึกึษาพระนครศรีีอยุธุยา 
โรงเรียีนประถมศึกึษาในจังัหวััดพระนครศรีีอยุธุยา 
หรืือโรงเรีียนอ่ื่�นๆ สามารถนำนวััตกรรมการวิิจััย
และแนวทางในการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้้แอปพลิิเคชันันิิทานความเป็็นจริิงเสริิมต้้นแบบ 
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ไปใช้้เสริิมสร้้างจิิตสำนึึกรัักษ์์ท้้องถิ่่�น และความ
ภาคภููมิใจในมรดกทางวััฒนธรรมของท้้องถิ่่�น ให้้
กัับเยาวชนและนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา ผ่่าน
การออกแบบกิิจกรรมบููรณาการในหลัักสููตรสถาน
ศึกึษา หรืือหลักัสููตรท้้องถิ่่�นบููรณาการของโรงเรีียน 
หรืือกิิจกรรมเสริิมหลัักสููตรได้้ เช่่น (1) บรรจุุวิิชา
โขนเป็็นวิิชาเลืือกหรืือกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนใน
หลัักสููตรการศึึกษาของโรงเรีียนในพื้้�นที่่�จัังหวััด
พระนครศรีีอยุุธยา เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�และ
ซึึมซัับตั้้�งแต่่ฐานราก (2) จััดกิิจกรรมค่่ายโขน
สำหรัับเยาวชนในช่่วงปิิดภาคเรีียน โดยเชิิญ
วิิทยากร ครููภููมิปััญญา หรืือครููผู้้�ชำนาญการมา
ถ่่ายทอดความรู้้�และฝึึกปฏิบััติิการแสดงโขนแก่่
เด็็กและเยาวชน (3) สอดแทรกบููรณาการเนื้้�อหา
โขนในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�อื่่�นๆ ให้้โขนเป็็นการ
เรีียนรู้้�ที่่�อยู่่�ในชีีวิิตประจำวััน สอดแทรกให้้เป็็น
เรื่่�องง่่าย และสามารถเข้้าถึึงได้้
	 ข้้อเสนอแนะเชิิงปฏิิบััติิ
	 1. 	 ในการนำนวััตกรรมการการวิิจัยันี้้�ไป
ใช้้พััฒนาการเรีียนรู้้�เรื่่�อง ประวััติิโขน และ สร้้าง
จิติสำนึึกรักัษ์ท้้องถิ่่�น ครููผู้้�สอนควรศึึกษาคู่่�มืือการ
ใช้้งานที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัแอปพลิเิคชันัความเป็น็จริงิเสริมิ 
และรููปแบบกิิจกรรมบููรณาการ เพื่่�อปรัับกิิจกรรม
ให้้สอดคล้้องกัับธรรมชาติกิารเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนใน
แต่่ละระดัับ หรืือในแต่่ละพื้้�นที่่�ได้้ นอกจากนี้้�ยััง
สามารถสอดแทรกการสอนคุุณธรรมจริิยธรรม
ผ่่านตััวละครโขน และเสริิมสร้้างความภาคภููมิิใจ
ในมรดกทางวััฒนธรรมของท้้องถิ่่�นได้้
	 2.	กิ จิกรรมบููรณาการการนำแอปพลิเิคชันั 
นิิทานความเป็็นจริิงเสริิม ชุุด มรดกภููมิิปััญญา 
“โขนกรุงุศรีี” นั้้�นมีกีารออกแบบกิิจกรรมที่่�ยืืดหยุ่่�น
สำหรัับการนำไปใช้้ ดัังนั้้�นครููผู้้�สอนในทุุกกลุ่่�ม

สาระการเรียีนรู้้�สามารถนำไปใช้้ออกแบบกิจิกรรม
การเรีียนรู้้�ได้้ หรืือนำไปใช้้บููรณาการภายในกลุ่่�ม
สาระ หรืือระหว่่างกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ได้้
	 3.	 เพื่่�อให้้เกิิดประสิิทธิิผลในการพััฒนา 
การเรีียนรู้้�เร่ื่�อง ประวััติิโขน และ สร้้างจิิตสำนึึก
รัักษ์์ท้้องถิ่่�น และความภาคภููมิิใจในมรดกทาง
วััฒนธรรมของท้้องถิ่่�น โรงเรีียนอาจจััดทำแหล่่ง
เรีียนรู้้� หรืือสื่่�อการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับโขน เช่่น จััดทำ
สื่่�อการเรียีนรู้้�โขนในรููปแบบสื่่�อดิจิิทิัลัและมัลัติมีเีดียี 
ที่่�น่่าสนใจ หรืือมีีการเชิิญครููภููมิิปััญญา เรื่่�อง โขน 
ในชุุมชนมาเป็็นวิิทยากรพิิเศษ เพื่่�อดึึงดููดผู้้�เรีียน
ให้้เข้้ามาศึึกษาโขน เป็็นต้้น
	ข้ อเสนอแนะสำหรัับการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป
	 1.	ด้้ านระบบปฏิิบััติิการ ควรมีีการ
พัฒันาแอปพลิเิคชันัความเป็น็จริงิเสริมิที่่�สามารถ
ใช้้งานได้้บนระบบปฏิิบััติิการ Android และระบบ
ปฏิิบััติิการ ios ได้้ เพื่่�อรองรัับการใช้้งานได้้อย่่าง
ครอบคลุุมในวงกว้้างขึ้้�น
	 2.	ด้้ านการพัฒันานวัตักรรมนิทิานความ
เป็็นจริิงเสริิม ในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป อาจพััฒนา
เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมในรููปแบบ 3 มิิติิ 
หรืือเพิ่่�มระบบเสีียงพากษ์์ของบทนิิทานหลาก
หลายภาษา อาทิิ ภาษาไทย ภาษาอัังกฤษ ภาษา
จีีน เพื่่�อเพิ่่�มความน่่าสนใจของนวััตกรรม และส่่ง
เสริิมการเรีียนรู้้�ทางด้้านภาษาให้้สอดคล้้องกับัการ
เรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนยุุคใหม่่ ทั้้�งยัังสามารถใช้้ได้้กัับ
นัักเรีียนที่่�มีีความบกพร่่องทางการมองเห็็นได้้

กิิตติิกรรมประกาศ
	 งานวิิจััยเรื่่�องนี้้�ได้้รัับทุุนอุุดหนุุนการวิิจััย
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