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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 2) พัฒนาชุดการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
และ 3) ศึกษาผลการทดลองใช้การพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถาน
พ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ที่อยู่ในพ้ืนที่เขตดุสิต จ านวน 40 คน ที่ได้มาโดยการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง สถิติที่ใช้ในการทดสอบ คือ t-test ผลการวิจัยพบว่า 
 1. ชุดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีจ านวนโบราณสถาน 9 แห่ง ประกอบด้วย วัดเทวราชกุญชร วัด
สุคันธาราม วัดเบญจมบพิตรดุสิตสนาราม วัดใหม่ทองเสน วัดราชผาติการาม เรือนหมอพร วังสวน
สุนันทา วังปารุสกวัน และพระอุโบสถ วัดโบสถ์สามเสน ซึ่งโมเดลแต่ละแห่งสามารถน าเสนอใน
รูปแบบของโมเดล 3 มิติ พร้อมทั้งวิดีโอประกอบค าบรรยายประวัติความเป็นมาของแต่ละ
โบราณสถาน  
  2. การทดลองใช้ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์มีคะแนนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 
 3. นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิต อยู่ในระดับมาก      
( x = 4.13, S.D. = 0.49) 
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Abstract 

 
 The purposes of this research were 1) study basic information on the 
development of learning package with community participation using archaeological 
site of dusit district to encourage creative learning 2) development of learning package 
using archaeological site of dusit district and 3) study the experimental results using 
development of learning package using archaeological site of dusit district. The sample 
used in this study consisted of 40 tourists in dusit area by purposive sampling. The 
data were analyzed by using the dependent t-test. The results showed that 
 1. The developed learning package has 9 historic sites consisting of Thewarat 
Kunchorn Temple, Sukhanaram Temple, Benjamabopit Dusit Senaram Temple, New 
Thong Sen Temple, Rajaphatikaram Temple, Doctor Porn's House, Suan Sunandha 
Palace, Palace of the day and the temple of Wat Bot Samsen. Each model can be 
presented in the form of 3D models, along with videos with descriptions of the history 
of each site. 
 2.The experiment of learning package using archaeological site of dusit district 
was significantly higher than before at .01 level. 
 3. The assessment of the satisfaction from the sample group of users learning 
package using archaeological site of dusit district were at a high level ( x = 4.13, S.D. = 
0.49). 
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 รายงานการวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี เนื่องจากผู้วิจัยได้รับความกรุณาช่วยเหลืออย่างดี
ยิ่งจากหลายฝ่ายที่ให้การสนับสนุนช่วยเหลือในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

 ขอขอบพระคุณ ที่ปรึกษาโครงการ ผู้เชี่ยวชาญและนักศึกษาศูนย์การศึกษานอกระบบและ
การศึกษาตามอัธยมศัยเขตดุสิต และชุมชนเขตพ้ืนที่ดุสิตที่ให้ข้อมูลในการด าเนินการวิจัยจนส าเร็จ
ลุล่วงไปด้วยดี  

 นอกจากนี้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยครั้งนี้ ขอขอบคุณ ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่านทีเ่สียสละ
เวลาในการทดสอบเครื่องมือวิจัยจนสามารถน าเสนอผลงานวิจัยฉบับสมบูรณ์นี้ได้ 

      
          ผู้วิจัย 

       



สารบัญ 

เรื่อง หน้า 
บทคัดย่อ ก 
กิตติกรรมประกาศ ค 
สารบัญ ง 
สารบัญตาราง ฉ 
สารบัญภาพ ช 
บทที่ 1 บทน า 1 
 1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 1 
 2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 3 
 3. ขอบเขตของการวิจัย 4 
 4. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 4 
บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 5 
 1. ชุดการเรียนรู้ 5 
 2. การมีส่วนร่วมกับชุมชน 8 
 3. ทฤษฎีเกี่ยวกับการมีส่วนร่วม 8 
 4. ประวัติพื้นที่เขตดุสิต 13 
 5. โบราณสถาน 14 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 15 
 7. กรอบแนวคิดของโครงการวิจัย 18 
บทที่ 3 วิธีด าเนินการวิจัย 19 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 19 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 19 
 3. การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 20 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 23 
 5. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 24 

 

 



จ 

สารบัญ (ตอ่) 

เรื่อง หน้า 
บทที่ 4 ผลการวิจัย 28 
 1. ผลการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้

โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
28 

 2. ผลการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

33 

 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อชุดการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

33 

บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 35 
 1. สรุปผลการวิจัย 35 
 2. อภิปรายผล 36 
 3. ข้อเสนอแนะ 38 
บรรณานุกรม 39 
ภาคผนวก 41 
ภาคผนวก ก  42 
 หนังสือเชิญที่ปรึกษาโครงการวิจัย 43 
ภาคผนวก ข  45 
 แบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัย 46 
ภาคผนวก ค  48 
 ชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตพ้ืนที่ดุสิต 49 
ประวัติผู้วิจยั  62 

 

 

 

 



ฉ 

สารบัญตาราง 

ตารางท่ี   หน้า 
1 ผลการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิตโดยใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
28 

2 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อนการทดลองและหลังการ
ทดลอง 

33 

3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่มีต่อชุดการเรียนรู้
โบราณสถานในเขตดุสิตโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

33 

   
   
   
   
   
   
   
   

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ช 

สารบัญภาพ 

ภาพที่   หน้า 
1 การน าเสนอโบราณสถานวัดเบญจมบพิตรดุสิตวนาราม 28 
2 การน าเสนอโบราณสถานวัดเทวราชกุญชร 29 
3 การน าเสนอโบราณสถานวัดสุคันธาราม 29 
4 การน าเสนอโบราณสถานวัดใหม่ทองเสน 30 
5 การน าเสนอโบราณสถานวัดราชผาติการาม 30 
6 การน าเสนอโบราณสถานวัดโบสถ์สามเสน 31 
7 การน าเสนอโบราณสถานพิพิธภัณฑ์เรือนหมอพร 31 
8 การน าเสนอโบราณสถานวังปารุกสักวัน 32 
9 การน าเสนอโบราณสถานวังสวนสุนันทา 32 
   
   
   
   
   
   

 



บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 การจัดการเรียนรู้นั้นต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้
และถือว่าผู้เรียนส าคัญที่สุด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542)  และต้องประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้จึง
ควรมีนวัตกรรมมาใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้      
ซึ่งชุดกิจกรรม ถือว่าเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่มีความสมบูรณ์ในตัวเอง สามารถน ามาใช้ประกอบ
ในการจัดการเรียนรู้ได้ดี นวัตกรรม คือ การเปลี่ยนความคิดสร้างสรรค์ ให้เป็นประดิษฐ์กรรมที่สังคม
ให้การยอมรับ สามารถท าให้สังคมมีทางเลือกที่ดีเพ่ิมขึ้น นวัตกรรมทางการศึกษา คือ ประดิษฐ์กรรม
ด้านการเรียนรู้ เช่น สื่อการสอนในรูปของอุปกรณ์การสอน ชุดกิจกรรม หรือ เทคนิคและวิธีการสอน
ต่าง ๆ ที่สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นทางเลือกใหม่ ส าหรับผู้เรียน
และผู้สอน ชุดกิจกรรมที่ถือว่าเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาจะต้องมีความเป็นระบบ สมบูรณ์ในตัวเอง 
ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่ประยุกต์ จากทฤษฎีเทคนิคหรือรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
เหมาะสม มีลักษณะโดดเด่นแปลกใหม่ เป็นการเฉพาะของแต่ละชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมที่ไม่มีการ
ประยุกต์ ทฤษฎีเทคนิค หรือรูปแบบการจัดการเรียนรู้ และไม่มีลักษณะโดดเด่น แปลกใหม่เป็นการ
เฉพาะนั้น ไม่ถือว่าเป็นนวัตกรรมทางการศึกษา เป็นเพียงเอกสารประกอบการสอนธรรมดาทั่วไป
เท่านั้น 
  พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 เป็นกฎหมายที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
แนวคิด และวิสัยทัศน์ในด้านการศึกษาของไทยที่ก้าวเข้าสู่โลกยุคโลกาภิวัตน์ให้ไปสู่การเป็นสังคมแห่ง
การเรียนรู้ (Learning Society) ที่บุคคลสามารถเรียนรู้ได้อย่างกว้างขวางหลากหลายและต่อเนื่องได้
ตลอดชีวิต มาตราที่ 7 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของ
การเรียนรู้ไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้นั้น เน้นการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ และการบูรณาการเชิงสร้างสรรค์ 
ไม่ว่าจะเป็นเรื่องศิลปะ วัฒนธรรม การกีฬา จนถึง ภูมิปัญญา และมาตราที่ 8 ได้ระบุหลักในการจัด
ศึกษาไว้ว่าเป็นการจัดการศึกษาตลอดชีวิตส าหรับประชาชน และให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาเพ่ือให้เกิดการพัฒนาสาระและกระบวนการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่าง ต่อเนื่อง นอกจากนี้ใน
มาตรา 25 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้กล่าวถึงแหล่งเรียนรู้ว่า ไม่ได้จ ากัด
อยู่แค่เพียงในห้องเรียน สถานที่ต่าง ๆไม่ว่าจะเป็นห้องสมุดประชาชน พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ สวนสัตว์ 
สวนสาธารณะ สถานที่เหล่านี้ก็ถือเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ส าคัญเช่นกัน 
  จากพระราชบัญญัติโบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ และพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ (ฉบับ
ที่ 2) พ.ศ. 2535 ได้ให้ความหมายโบราณสถานว่า โบราณสถานหมายถึง อสังหาริมทรัพย์ซึ่งโดยอายุ
หรือ โดยลักษณะแห่งการก่อสร้าง หรือโดยหลักฐานเกี่ยวกับประวัติของอสังหาริมทรัพย์นั้ น เป็น
ประโยชน์ในทางศิลปะ ประวัติศาสตร์ หรือโบราณคดี ทั้งนี้ให้รวมถึงสถานที่ที่เป็นแหล่งโบราณคดี 
แหล่งประวัติศาสตร์ และอุทยานประวัติศาสตร์ด้วย ซึ่งหากตีความจากความหมายดังกล่าว จะหมาย
รวมถึง ที่ดิน ทั้งที่เจ้าของมีกรรมสิทธิ์และที่เจ้าของมีเพียงสิทธิครอบครอง และทรัพย์อันติดกับที่ดิน

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
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โบราณสถานเป็นหลักฐานที่แสดงการรับรู้ หรือความเข้าใจถึงที่ม ของสถานที่ตั้ง   ชนชาติ  ความ
เชื่อ  ศาสนา  ขนบธรรมเนียมและวัฒนธรรมของชุมชนใดชุมชนหนึ่งโดยเฉพาะ  เป็นสิ่งที่สะท้อน
เรื่องราวในอดีตเป็นข้อมูลทางด้านประวัติศาสตร์  โบราณคดี  สถาปัตยกรรม  ศิลปกรรม  ซึ่งเป็น
เครื่องแสดงประวัติความเป็นมาอันเก่าแก่ของชุมชน  ของชาติ   
  นอกจากนี้ยังมีความผูกพันกับขนบธรรมเนียมประเพณี เป็นความภาคภูมิใจของคนใน
สังคม  รวมทั้งเป็นแหล่งศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิต อย่างไรก็ตามพบว่าโบราณสถานหลายแห่ง ก าลัง
ประสบปัญหาถูกทอดทิ้ง ให้เสื่อมโทรม หักพังไปตามกาลเวลา บางแห่งที่เป็นเจดีย์ ปราสาท พระธาตุ 
ถูกขุดเจาะท าลายเพ่ือหาของมีค่าขณะเดียวกันนักท่องเที่ยว คนในท้องถิ่น หรือแม้กระทั่งหน่วยงาน
ภาครัฐที่เกี่ยวข้องงแห่งก็ยังมีส่วนในการท าลายโบราณสถานอีกด้วย เนื่องจากขาดความเข้าใจ  ขาด
ความเคารพ การบูรณะซ่อมแซมโบราณสถานนั้น ใช้วิธีการที่ไม่ถูกต้อง หรือเลือกใช้คนที่ไม่ตรงกับ
งาน ไม่มีความรัก หวงแหน ให้ความเคารพ และมีจรรยาบรรณในการอนุรักษ์โบราณอย่างแท้จริง 

เขตดุสิตเป็นชื่อเกี่ยวข้องกับพระราชวังดุสิต  เนื่องด้วยพ้ืนที่ส่วนหนึ่งของเขตเป็นเขต
พระราชฐานส าคัญมาตั้ ง แต่ สมั ย รั ชกาลที่  5 นอกจากนั้ นยั งมี สถานที่ ส าคัญทางด้ าน
โบราณสถาน โบราณคดี ประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมและศิลปะมากมาย เช่น พระต าหนักจิตรลดา
รโหฐาน  พระราชวังสุโขทัย   พระราชวังดุสิต  วังจันทรเกษม วังปารุสกวัน พระราชวังสวนสุนันทา 
วังกรมหลวงชุมพรเขตอุดมศักดิ์  วังกรมหลวงราชบุรีดิเรกฤทธิ์  พระที่นั่งวิมานเมฆ พระที่นั่งอภิเษก
ดุสิต  พระต าหนักสวนกุหลาบ พระที่นั่งอัมพรสถาน พระที่นั่งอนันตสมาคม ท่าวาสุกรี   พระที่นั่งนง
คราญ วังสวนสุนันทา พระบรมรูปทรงม้า  สะพานมัฆวานรังสรรค์ วัดเบญจมบพิตรดุสิตวนาราม 
หนว่ยทหารรักษาพระองค์ เป็นต้น  

โบราณสถานเปรียบเสมือนมรดกทางวัฒนธรรมของบรรพชน ที่แสดงให้เห็นถึงความเจริญรุ่ง
เรื่องทางอารยธรรมของประเทศชาตินับแต่อดีตกาล เป็นสิ่งสะท้อนถึงรากเหง้าชนชาติไทย และถือ
เป็นหน้าที่ของคนไทยทุกคนที่ต้องรักษามรดกของบรรพชนให้คงอยู่คู่ประเทศชาติสืบไป การน าภูมิ
ปัญญาชาวบ้าน แหล่งเรียนรู้ มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ จึงเป็นกิจกรรมที่ตั้งอยู่บนความเชื่อ พ้ืนฐาน
ที่ว่า “ภูมิปัญญาชาวบ้าน ภูมิปัญญาท้องถิ่น และแหล่งเรียนรู้ เป็นชุดความรู้ในชุมชนที่มีการใช้เพ่ือ
การ ด าเนินชีวิตที่ได้ผลมาในอดีต สามารถด ารงความสันติสุขแก่บุคคล ครอบครัว และชุมชน 
ตลอดจนอยู่ร่วมกับธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมได้อย่างผสมกลมกลืน” เป็นกระบวนการพัฒนาหลักสูตร
ที่ได้เน้นการมีส่วนร่วมของชุมชน โดยเฉพาะปราชญ์ชาวบ้านที่เป็นผู้เชื่อมโยงชุดความรู้ที่เป็นภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ร่วมกับสถานศึกษาเข้าสู่  หลักสูตร และกระบวนการเรียนรู้ ในแต่ละท้องถิ่น  
โบราณสถานเป็นแหล่งเรียนรู้อีกแหล่งหนึ่งที่นอกจากจะสามารถปลูกฝังให้เราได้ซึ มซับถึงมรดก     
ทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม แล้วยังเชื่อมโยงผู้คนในสังคมให้เปลี่ยนแปลงปรับตัวอย่างมีราก 
มีอัตลักษณ์ แห่งชาติพันธุ์ของตนด้วย พิพิธภัณฑ์ยังมีบทบาทในการกระตุ้นให้ผู้ชมเกิดความกระหาย
ใฝ่รู้ ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนความคิดใหม่ ๆ ในการพัฒนาวิทยาการและความรู้ที่หลากหลาย
สาขา เป็นสถานที่ดึงการสอนจาก ห้องเรียนสู่ประสบการณ์จริง เด็กและเยาวชนได้เรียนรู้เกี่ยวกับ
ชุมชนท้องถิ่น กระตุ้นให้ผู้ใหญ่มีโอกาสใช้ พิพิธภัณฑ์ก้าวน าไปสู่การเรียนรู้ โบราณสถานเป็นแหล่ง
เรียนรู้ส าหรับผู้ที่สนใจในการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง บุคคลและครอบครัวมีโอกาสเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ในสภาพการจัดการความรู้ที่เหมาะสม เกิดแรงจูงใจส าหรับผู้ที่เข้ามาเรียนรู้ใน
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สถานการณ์ท่ีเป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีอิสระ เกิดการประสานงานระหว่าง พิพิธภัณฑ์กับชุมชน
อย่างใกล้ชิด ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2551) ได้ศึกษาเกี่ยวกับสภาพปัญหาและแนวทาง
แก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนในประเด็นที่เก่ียวข้องกับแหล่ง
เรียนรู้ พบว่า การจัดการเรียนการสอนของครูส่วนใหญ่เน้นการบรรยายและยังใช้สื่อ หรือนวัตกรรม
น้อย กิจกรรมไม่ได้ฝึกฝนให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายหรือข้อมูลที่มา จาก
ประสบการณ์จริง พร้อมทั้งเสนอแนะ ส่งเสริมสนับสนุนให้สถานศึกษาพัฒนา และใช้ประโยชน์จาก
แหล่งเรียนรู้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน นอกจากนั้น พบว่า หน่วยงานที่
รับผิดชอบการจัดการแหล่งเรียนรู้ยังไม่ได้ผลเท่าที่ควรเนื่องมาจากไม่มีการน าแผนหรือนโยบายสู่การ
ปฏิบัติอย่างจริงจัง ขาดงบประมาณในการสนับสนุนแหล่งเรียนรู้ ขาดการประชาสัมพันธ์เพ่ือกระตุ้น
จูงใจให้ประชาชน เห็นคุณค่าและใช้ประโยชน์จากแหล่งเรียนรู้ ดังนั้น ควรส่งเสริมให้ครูจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ให้นักเรียนไปศึกษา ค้นคว้า มีการประสานความร่วมมือกับชุมชนเพ่ือพัฒนาแหล่งเรียนรู้ให้
มีคุณค่าแก่การศึกษา การใช้โบราณสถานในท้องถิ่นอย่างเห็นคุณค่า 

ความคิดสร้างสรรค์สัมพันธ์กับการเรียนรู้และการจัดประสบการณ์ที่เหมาะสม ถ้าได้รับ     
การกระตุ้นอย่างถูกวิธีในปริมาณที่ เหมาะสม เป็นระบบและต่อเนื่อง ความคิดสร้างสรรค์ก็จะ
เจริญเติบโตอย่างเต็มศักยภาพ ดังนั้น ถ้าต้องการการให้ผู้เรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ ต้องมีการจัด
เงื่อนไขการเรียนรู้ให้ได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์อยู่อย่างสม่ าเสมอ (Creativity-Based Instruction) 
มีการสร้างผลงานออกมาเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน ซึ่งมีความส าคัญกับคุณลักษณะเด็กไทยที่พึงประสงค์
ในสังคมแบบเศรษฐกิจฐานความรู้ (Knowledge-Based Economy) กล่าวคือให้เด็กมีทักษะในการ
วิเคราะห์แก้ปัญหา มีความคิดใหม่ การคิดสร้างสรรค์ เป็นการคิดที่ไม่ยึดติดกรอบเดิม มองเห็นสิ่ง    
ต่าง ๆ ในมุมมองใหม่ ๆ มีความยืดหยุ่นและความหลากหลายโดยมีสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ เป็น
ตัวกระตุ้นให้แสดงความคิดสร้างสรรค์   

คณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์เพ่ือให้เป็นแหล่งการเรียนรู้ที่เอ้ือ
ประโยชน์แก่ชุมชน ท าให้หน่วยงานภายในชุมชนเกิดการตื่นตัวมีความสนใจและให้ความร่วมมือใน
การร่วมกันพัฒนาแหล่งโบราณสถานพื้นท่ีเขตดุสิตให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ส าคัญของชุมชน 
 
1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
  1.2.1 เพ่ือสนองพระราชด าริโครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ ฯ 
(อพ.สธ.) ด้านการอนุรักษ์โบราณสถานทางกายภาพ   
  1.2.2 เพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
  1.2.3 เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
  1.2.4 เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถาน
พ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์   
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1.3 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1.3.1 ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาด้านชุมชน 
  ประชากร ได้แก่ ผู้น าชุมชน นักวิชาการ ปราชญ์ชาวบ้าน เจ้าหน้าที่คนในชุมชน และ

ผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและภาคเอกชน ที่ตั้งในโบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้น าชุมชน นักวิชาการ ปราชญ์ชาวบ้าน เจ้าหน้าที่คนในชุมชน 

และผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและภาคเอกชน ที่ตั้งในโบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร โดย
สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และแบบอาสาสมัคร (Convenience 
Sampling) 

  2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลอง 
  ประชากร ได้แก่ ศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยเขตดุสิต 

นักเรียน/นักศึกษาในโรงเรียนพ้ืนที่เขตดุสิต 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนผู้เข้าร่วมกิจกรรมการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ที่อยู่ใน

พ้ืนที่เขตดุสิต จ านวน 40 คน ที่ได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
1.3.2 ด้านเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาชุดการเรียนรู้จากการส ารวจ รวบรวมโบราณสถานที่ข้ึนทะเบียน
เป็นโบราณสถานในเขตดุสิตและวิเคราะห์จัดหมวดหมู่ท าทะเบียนประเภทของโบราณสถาน  และน า
ความรู้ที่ได้มาจัดท าเป็นชุดความรู้และฐานข้อมูลอิเลคทรอนิกส์ใช้ในการเผยแพร่และถ่ายทอดแก่คน
รุ่นใหม่ให้เกิดด้านความรู้และความตระหนักต่อการอนุรักษ์โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตต่อไป  

1.3.3  ด้านตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
     ตัวแปรต้น ได้แก่ ชุดการเรียนรู้และกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์โดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่

เขตดุสิต แบบมีส่วนร่วมกับชุมชน 
        ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์โดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต แบบ

มีส่วนร่วมกับชุมชน 
 
1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์สามารถเป็นแหล่งเรียนรู้เกี่ยวกับความเป็นมาและความส าคัญของแหล่ง
โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิต และท าให้หน่วยงานภายในชุมชนเกิดการตื่นตัวให้ความสนใจและให้ความ
ร่วมมือในการร่วมกันพัฒนาแหล่งโบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ส าคัญของชุมชน อีก
ทั้งชุดการเรียนรู้สามารถประชาสัมพันธ์เพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เดินทางมาเยี่ยมชมโบราณสถาน
พ้ืนที่เขตดสุิตในอนาคตได้ 
 
 



บทท่ี 2 
ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
  งานวิจัยครั้งนี้ คณะผู้วิจัยด าเนินการศึกษา รวบรวมข้อมูล ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องจากแหล่งค้นคว้าต่าง ๆ เพ่ือน ามาวิเคราะห์และสังเคราะห์ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วมกับชุมชน อีกท้ังยังศึกษาค้นคว้าประวัติของแหล่งโบราณสถานและโบราณวัตถุต่าง ๆ ในเขตพ้ืนที่
ดุสิต ดังนี้ 
 
ชุดการเรียนรู้  
 ชุดการเรียนรู้  หรือ ชุดการเรียน มาจากค าว่า Instructional Package หรือ Learning 
Package จัดเป็นสื่อการสอนชนิดหนึ่งซึ่งเป็นชุดของสื่อประสม (Multi-media) ที่จัดขึ้นส าหรับหน่วย
การเรียนตามหัวข้อ เนื้อหาและประสบการณ์ของแต่ละหน่วยที่ต้องการจะให้ผู้เรียนได้รับ โดยจัด
เอาไว้เป็นชุด ๆบรรจุอยู่ในซอง กล่อง หรือกระเป๋า ซึ่งแล้วแต่ผู้สร้างจะจัดท าขึ้นในการสร้างชุดการ
เรียนรู้จะใช้วิธีระบบเป็นหลักส าคัญด้วยจึงท าให้มั่นใจได้ว่าชุดการเรียนรู้ จะสามารถช่วยให้ผู้เรียน
ได้รับความรู้อย่างมีประสิทธิภาพและยังช่วยให้ผู้สอนเกิดความม่ันใจพร้อมที่จะสอนอีกด้วย 
 แนวคิดและหลักการของชุดการเรียนรู้ 
     1. การประยุกต์ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคลการเรียนการสอนจะต้องค านึงถึงความ
ต้องการ ความถนัดและความสนใจของผู้เรียนเป็นส าคัญครูจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียน
ตามระดับสติปัญญา ความสามารถและความสนใจโดยมีครูคอยแนะน าช่วยเหลือตามความเหมาะสม 
     2. ความพยายามที่จะเปลี่ยนแนวการเรียนการสอนไปจากเดิมจากการยึดครูเป็นหลักมา
เป็นการจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนเรียนเองโดยการใช้แหล่งความรู้จากสื่อหรือวิธีการต่าง ๆการน าสื่อ
การสอนมาใช้จะต้องจัดให้ตรงกับเนื้อหาและประสบการณ์ตามหน่วยการสอนของวิชาต่างๆ การเรียน
ในลักษณะนี้ผู้เรียนจะเรียนจากครูเพียง 1 ใน 4 ส่วน ส่วนที่เหลือผู้เรียนจะเรียนจากสื่อด้วยตนเอง 
     3. การใช้สื่อการสอนได้เปลี่ยนแปลงและขยายตัวออกไปโดยปัจจุบันการใช้สื่อได้คลุมไปถึง
การใช้วัสดุสิ้นเปลืองเครื่องมือต่าง ๆ รวมทั้งกระบวนการและกิจกรรมต่าง ๆ ตลอดจนการปรับเปลี่ยน
รูปแบบการใช้สื่อจากการใช้สื่อเพ่ือช่วยครูสอนมาเป็นเพ่ือช่วยผู้เรียนเรียน 
     4. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับสภาพแวดล้อมโดย
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้มีการน าเอากระบวนการกลุ่มสัมพันธ์มาใช้ในการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ประกอบกิจกรรมร่วมกัน ทฤษฎีกระบวนการกลุ่มจึงเป็นแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร์ซึ่งน ามาสู่การ
จัดระบบการผลิตสื่อออกมาในรูปของ "ชุดการเรียนรู้" 
     5. การจัดสภาพสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ได้ยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู้มาใช้ โดยจัด
สภาพการณ์ออกมาเป็นการสอนแบบโปรแกรมหมายถึงระบบการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้มีโอกาสร่วมในกิจกรรมการเรียนด้วยตนเองมีทางทราบว่าการตัดสินใจ หรือการท างานของตนถูก
หรือผิดอย่างไรมีการเสริมแรงบวกท่ีท าให้ผู้เรียนภาคภูมิใจที่ได้ท าถูกหรือคิดถูกและค่อยเรียนรู้ไปทีละ
ขั้นตอนตามความสามารถและความสนใจการจัดสภาพการณ์ที่จะเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ตามนัย
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ดังกล่าวข้างต้นจะมีเครื่องมือช่วยให้บรรลุจุดมุ่งหมายปลายทางโดยการจัดสอนแบบโปรแกรมและใช้
ชุดการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส าคัญ 
 ประเภทของชุดการเรียนรู้ 
     1. ชุดการเรียนรู้ประกอบค าบรรยายเป็นชุดการเรียนรู้ส าหรับผู้สอนใช้สอนผู้เรียนเป็นกลุ่ม
ใหญ่หรือเป็นการสอนที่ต้องการปูพ้ืนฐานให้ผู้เรียนส่วนใหญ่รู้และเข้าในในเวลาเดียวกันมุ่งในการ
ขยายเนื้อหาสาระให้ชัดเจนยิ่งขึ้นชุดการเรียนรู้แบบนี้จะช่วยให้ผู้สอนลดการพูดให้น้อยลงและใช้สื่อ
การสอนที่มีพร้อมอยู่ในชุดการเรียนรู้สื่อที่ใช้อาจได้แก่ รูปภาพ แผนภูมิ สไลด์ วิดีโอ เทปบันทึกเสียง
หรือกิจกรรมที่ก าหนดไว้ เป็นต้น ข้อส าคัญก็คือสื่อที่จะน ามาใช้นี้จะต้องให้ผู้เรียนได้เห็นอย่างชัดเจน
ทุกคน 
     2. ชุดการเรียนรู้แบบกลุ่มกิจกรรมเป็นชุดการเรียนรู้ส าหรับให้ผู้เรียนเรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม
เล็ก ๆประมาณ 5 - 7 คน โดยใช้สื่อการสอนที่บรรจุไว้ในชุดการเรียนรู้แต่ละชุดมุ่งที่จะฝึกทักษะใน
เนื้อหาวิชาที่เรียน และให้ผู้เรียนมีโอกาสท างานร่วมกันชุดการเรียนรู้ชนิดนี้มักจะใช้ในการสอนแบบ
กิจกรรมกลุ่ม 
      3. ชุดการเรียนรู้แบบรายบุคคลหรือชุดการเรียนรู้ตามเอกัตภาพเป็นชุดการเรียนรู้ส าหรับ
เรียนด้วยตนเองเป็นรายบุคคล คือผู้เรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ตามความสามารถ และความสนใจ
ของตนเองอาจจะเรียนที่โรงเรียนหรือที่บ้านก็ได้ส่วนมากมักจะมุ่งให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจใน
เนื้อหาวิชาที่เรียนเพิ่มเติมผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง 
  องค์ประกอบของชุดการเรียนรู้ (ระพินทร์  โพธิ์ศรี, 2550) 
      1. คู่มือครูเป็นคู่มือและแผนการสอนส าหรับผู้สอนหรือผู้เรียน ตามแต่ชนิดของชุดการเรียนรู้
ภายในคู่มือจะชี้แจงถึงวิธีการใช้ชุดการเรียนรู้อาจจะท าเป็นเล่มหรือแผ่นพับก็ได้ 
      2. บัตรค าสั่งหรือค าแนะน าจะเป็นส่วนที่บอกให้ผู้เรียนด าเนินการเรียนหรือประกอบกิจกรรม
แต่ละอย่างตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ มักอยู่ในรูปของกระดาษแข็งขนาด 6 x 8 นิ้วบัตรค าสั่งจะมีอยู่ใน
ชุดการเรียนรู้แบบกลุ่มและรายบุคคลซึ่งจะประกอบด้วย 
          2.1 ค าอธิบายในเรื่องท่ีจะศึกษา 
          2.2 ค าสั่งให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรม 
          2.3 การสรุปบทเรียน 
      3. เนื้อหาสาระและสื่อจะบรรจุไว้ในรูปของสื่อการสอนต่างๆ อาจจะประกอบด้วยบทเรียน
โปรแกรม สไลด์ เทปบันทึกเสียง วิดีโอ แผ่นภาพโปร่งใสวัสดุกราฟิก หุ่นจ าลอง ของตัวอย่าง รูปภาพ 
เป็นต้นผู้เรียนจะศึกษาจากสื่อการสอนต่าง ๆที่บรรจุอยู่ในชุดการเรียนรู้ตามบัตรค าที่ก าหนดไว้ให้  
      4. แบบประเมินผลผู้เรียนจะท าการประเมินผลความรู้ด้วยตนเองก่อนและหลังเรียนแบบ
ประเมินผลที่อยู่ในชุดการเรียนรู้อาจจะเป็นแบบฝึกหัดให้เติมค าในช่องว่างเลือกค าตอบที่ถูก จับคู่ ดู
ผลจากการทดลอง หรือให้ท ากิจกรรมเป็นต้น 
      ส่วนประกอบข้างต้นนี้จะบรรจุในกล่องหรือซองจัดเอาไว้เป็นหมวดหมู่เพ่ือสะดวกแก่การใช้
นิยมแยกออกเป็นส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
       1. กล่อง 
      2. สื่อการสอนและบัตรบอกชนิดของสื่อการสอนเรียงตามการใช้ 
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       3. บันทึกการสอน ประกอบด้วยรายละเอียดดังนี้ 
           3.1 รายละเอียดเกี่ยวกับวิชาและหน่วยการสอน 
           3.2 รายละเอียดเกี่ยวกับผู้เรียน 
           3.3 เวลาจ านวนชั่วโมง 
           3.4 วัตถุประสงค์ทั่วไป 
           3.5 วัตถุประสงค์เฉพาะ 
           3.6 เนื้อหาวิชาและประสบการณ์ 
           3.7 กิจกรรมและสื่อการสอนประกอบวิธีสอน 
           3.8 การประเมินผล วัดผล การทดสอบก่อนและหลังเรียน 
       4. อุปกรณ์ประกอบอ่ืน ๆ 
 ขั้นตอนการผลิตชุดการเรียนรู้ 
      1. ก าหนดหมวดหมู่เนื้อหาและประสบการณ์อาจจะก าหนดเป็นหมวดวิชาหรือบูรณาการเป็น
แบบสหวิทยาการตามที่เห็นเหมาะสม 

2. ก าหนดหน่วยการสอนโดยแบ่งเนื้อหาวิชาออกมาเป็นหน่วยการสอนโดยประมาณ
เนื้อหาวิชาที่จะให้ครูสามารถถ่ายทอดความรู้แก่นักเรียนได้ใน 1 ครั้ง หรือ 1 สัปดาห์ 

3. ก าหนดหัวเรื่องผู้สอนจะต้องถามตนเองว่าในการสอนแต่ละหน่วยควรจะแบ่งประสบ-
การณ์ออกมาเป็นกี่หัวข้อเรื่อง 

4. ก าหนดความคิดรวบยอดและหลักการโดยจะต้องสอดคล้องกับหน่วยและหัวข้อเรื่อง โดย
สรุปรวมแนวคิดสาระและหลักเกณฑ์ส าคัญไว้เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดเนื้อหาที่สอนให้สอดคล้องกัน 

5. ก าหนดวัตถุประสงค์โดยให้สอดคล้องกับหัวข้อเรื่องเป็นจุดประสงค์ทั่วไปก่อนจากนั้นจึง
เปลี่ยนเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ต้องมีเง่ือนไขและเกณฑ์พฤติกรรมไว้ทุกครั้ง 

6. ก าหนดกิจกรรมการเรียนโดยให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมซึ่งจะเป็น
แนวทางในการเลือกและการผลิตสื่อการสอน กิจกรรมการเรียน หมายถึงกิจกรรมทุกอย่างที่ผู้เรียน
ปฏิบัติ เช่น การอ่านบัตรค าสั่ง การตอบค าถามการเขียนภาพการทดลองทางวิทยาศาสตร์ การเล่น
เกมส์ เป็นต้น 

7. ก าหนดแบบประเมินผลโดยต้องออกแบบการประเมินผลให้ตรงกับวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมโดยใช้การสอบแบบอิงเกณฑ์ เพ่ือให้ผู้สอนทราบว่า หลังจากผ่านกิจกรรมมาเรียบร้อยแล้ว
ผู้เรียนได้เปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้หรือไม่ 

8. เลือกและผลิตสื่อการสอนวัสดุอุปกรณ์และวิธีการที่ครูใช้ถือเป็นสื่อการสอนทั้งสิ้นเมื่อผลิต
สื่อการสอนของแต่ละหัวข้อเรื่องแล้วก็จัดสื่อการสอนเหล่านั้นไว้เป็นหมวดหมู่ในกล่องที่เตรียมไว้ก่อน
น าไปทดลองหาประสิทธิภาพ เรียกว่า "ชุดการเรียนรู้" 

9. หาประสิทธิภาพชุดการเรียนรู้ เ พ่ือเป็นการประกันว่าชุดการเรียนรู้ที่ส ร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพในการสอน ผู้สร้างจ าต้องก าหนดเกณฑ์ขึ้นล่วงหน้าโดยค านึงถึงหลักการที่ว่าการเรียนรู้
เป็นการช่วยให้การเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียนบรรลุผล 
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10. การใช้ชุดการเรียนรู้ชุดการเรียนรู้ที่ได้ปรับปรุงและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้แล้ว
สามารถน าไปสอนผู้เรียนได้ตามประเภทของชุดการเรียนรู้และระดับการศึกษาโดยก าหนดขั้นตอนการ
ใช้ ดังนี้ 

10.1 ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อพิจารณาพ้ืนความรู้เดิมของผู้เรียน 
10.2 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

  10.3 ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียน (ข้ันสอน) ผู้สอนบรรยายหรือแบ่งกลุ่มประกอบ
กิจกรรมการเรียน 
  10.4 ขั้นสรุปผลการสอน เพ่ือสรุปคามคิดรวบยอดและหลักการที่ส าคัญ 

10.5 ท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อดูพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไปแล้ว 
 
การมีส่วนร่วมกับชุมชน  

แนวคิดเกี่ยวกับการมีส่วนร่วม 
คาสเปอร์ซัน และเบรทแบงค์ (Kasperson & Breitbank, 1974 อ้างถึงใน ทานตะวัน        

อินทร์จันทร์, 2546) ให้ความหมายว่าการมีส่วนร่วมของประชาชน คือการที่ประชาชนท าตนเป็นผู้
สร้างสรรค์กิจกรรมในกระบวนการพัฒนาซึ่งจะบังเกิดผล คือ สามารถแสดงบทบาทที่สร้างสรรค์ได้
และผลของกิจกรรมจะต้องย้อนกลับมาสู่พวกเขาเอง  

วิลเลี่ยม (Erwin, 1976 อ้างถึงใน ปรีดา เจษฎาวรางกุล, 2550) ได้ให้ความหมาย  ไว้ว่า การ
มีส่วนร่วมเป็นกระบวนการให้ประชาชนเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องในการด าเนินงานพัฒนาร่วมคิด ร่วม
ตัดสินใจ แก้ปัญหาของตนเองเน้นการมีส่วนเกี่ยวข้องอย่างแข็งขันกับประชาชน  ใช้ความคิด
สร้างสรรค์และความช านาญของประชาชนแก้ไขร่วมกับการใช้วิทยาการที่เหมาะสมและสนับสนุน 
ติดตามการปฏิบัติงานขององค์การและเจ้าที่ที่เกี่ยวข้อง 

วิลเลี่ยม (William, 1980 อ้างถึงใน ธนวัฒน์ ค าภีลานนท์, 2550) กล่าวว่า การมีส่วนร่วม 
หมายถึง การเกี่ยวข้องทางสังคมด้านจิตใจและอารมณ์ (Mental and Emotional Involvement) 
ของบุคคลหนึ่งในสถานการณ์ (Group Situation) ซึ่งผลของการเกี่ยวข้องดังกล่าวเป็นเหตุเร้าใจให้
กระท าการให้ (Contribution) บรรลุจุดมุ่งหมายของกลุ่มนั้น ท าให้เกิดความรู้สึกร่วม 
รับผิดชอบกับกลุ่ม  

สรุปจากความหมายของการมีส่วนร่วม ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า “การมีส่วนร่วม”หมายถึง 
การที่ประชาชนหรือกลุ่มบุคคลมีแนวคิดหรือจุดมุ่งหมายที่เหมือนกันเข้ามาด าเนินการนั้นให้แล้วเสร็จ
ตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดแล้วรับผลประโยชน์ร่วมกัน ซึ่งต้องเข้ามามีส่วนร่วมในทุกขั้นตอน ไม่ว่าจะ
เป็นการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ การมีส่วนร่วมในการปฏิบัติ การมีส่วนร่วมในผลประโยชน์และการ
มีส่วนร่วมในการประเมินผล 

 
ทฤษฎีเกี่ยวกับการมีส่วนร่วม 

แอนดรูว์ และสตีเฟล (Andrew & Stiefel, 1980 อ้างถึงใน ทานตะวัน อินทร์จันทร์,2546 
) ได้กล่าวถึงลักษณะของการมีส่วนร่วมไว้ 4 ประการ คือ 

1. การมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ 
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2. การมีส่วนร่วมในข้ันปฏิบัติการ 
3. การมีส่วนร่วมในการรับผลประโยชน์ 
4. การมีส่วนร่วมในการประเมินผล 
อิระวัชร์ จันทรประเสริฐ (2541 อ้างถึงใน ณรงค์ วารีชล, 2551) กล่าวไว้คือ 
1. การมีส่วนร่วมในลักษณะตัวบุคคล ให้ความส าคัญกับปัจเจกบุคคลที่เข้ามามีส่วนร่วมใน

กิจกรรมต่าง ๆ 
2. การมีส่วนร่วมในลักษณะของกลุ่มขบวนการ ที่มุ่งสร้างพ้ืนฐานอ านาจจากการสร้างกลุ่ม

และโครงสร้างภายในหน่วยงาน 
3. การมีส่วนร่วมในลักษณะโครงการ ให้ความส าคัญที่การจัดโครงการอันก่อให้เกิด การมี

ส่วนร่วมที่ดี เน้นกลุ่มเป้าหมาย การถ่ายทอดระบบเทคนิค ความรู้ การกระจายอ านาจสู่ประชาชน 
4. การมีส่วนร่วมในลักษณะสถาบัน ให้ความส าคัญในแง่ของการก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

ทางสถาบัน มกีารถ่ายเทหรือขยายโครงการสร้างอ านาจของกลุ่ม ผลประโยชน์และชนชั้นทางสังคม 
5. การมีส่วนร่วมในลักษณะนโยบาย เน้นเรื่องหลักการยอมรับการมีส่วนร่วมของประชาชน

และผู้เสียเปรียบในสังคม และน ามาก าหนดนโยบายและแผนงานระดับชาติ 
แชพิน (Chapin อ้างถึงใน ยุพิน ระพิพันธุ์, 2544) ได้ท าการศึกษาแบบของการมี 

ส่วนร่วมและแบ่งการมีส่วนร่วมออกเป็น 4 แบบ ดังนี้ 
1. การมีส่วนร่วมร่วมประชุม 
2. การมีส่วนร่วมออกเงิน 
3. การมีส่วนร่วมเป็นกรรมการ 
4. การมีส่วนร่วมเป็นผู้น า 
โคเฮน และอัฟฮอฟฟ์ (Cohen & Uphoff, 1977 อ้างถึงใน ธนวัฒน์ ค าภีลานนท์, 2550) ได้

อธิบายและวิเคราะห์รูปแบบการมีส่วนร่วมโดยสามารถแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบ คือ 
1. การมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ (Decision Making) ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ริเริ่ม 

ตัดสินใจ ด าเนินการตัดสินใจและตัดสินใจลงมือปฏิบัติการ 
2. การมีส่วนร่วมในการปฏิบัติการ (Implementation) ประกอบไปด้วยการสนับสนุน

ทางด้านทรัพยากร การเข้าร่วมในการบริหารและการประสานขอความร่วมมือ 
3. การมีส่วนร่วมในผลประโยชน์ (Benefits) ทางด้านต่าง ๆ ประกอบไปด้วยผลประโยชน์

ทางด้านวัสดุ ผลประโยชน์ทางสังคมและผลประโยชน์ส่วนบุคคล 
4. การมีส่วนร่วมในการประเมินผล (Evaluation) เกี่ยวกับการควบคุมและการตรวจสอบ

การด าเนินกิจกรรมทั้งหมด และเป็นการแสดงถึงการปรับตัวในการมีส่วนร่วมต่อไป 
องค์การอนามัยโลก (World Health Organization อ้างถึงใน ยุพิน ระพิพันธุ์, 2544) เสนอ

ปัจจัยพื้นฐานในการระดมการมีส่วนร่วมของประชาชน คือ 
1. ปัจจัยของสิ่งจูงใจจากสภาพความเป็นจริงชาวบ้านที่จะเข้าร่วมกิจกรรมใดกิจกรรม 

หนึ่งทั้งในแง่การร่วมแรง ร่วมทรัพยากร หรืออ่ืน ๆ นั้น มีเหตุผลอยู่ 2 ประการ คือ 
   1.1 การมองเห็นว่าตนจะได้ประโยชน์ตอบแทนในสิ่งที่ตนท าไป ซึ่งถือเป็นเรื่อง 
การกระตุ้นให้เกิดมีสิ่งจูงใจ 
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   1.2 การได้รับค าบอกกล่าวหรือชักชวนจากเพ่ือนบ้านให้เข้าร่วม โดยมีสิ่งจูงใจเป็น 
ตัวน า ซึ่งถือว่าเป็นเรื่องของการก่อให้เกิดมีสิ่งจูงใจ 

2. ปัจจัยโครงสร้างของช่องทางในการเข้ามามีส่วนร่วม แม้ว่าชาวชนบทเป็นจ านวนมาก      
จะเห็นประโยชน์ของการเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการพัฒนาแต่ก็ไม่อาจเข้าร่วมกิจกรรมได้
เนื่องจากไม่เห็นช่องทางของการมีส่วนร่วม หรือเข้าร่วมแล้วก็ไม่ได้รับดังที่คาดคิดเอาไว้ เนื่องจากการ
เข้ามามีส่วนร่วมนั้นมิได้จัดรูปแบบความสัมพันธ์ที่เหมาะสม เช่น ภาวะผู้น า ลักษณะการท างาน
กฎระเบียบ แบบแผน เป็นต้น ดังนั้นปัจจัยพ้ืนฐานทางด้านโครงสร้างของช่องทางในการเข้ามามี           
ส่วนร่วมจึงควรมีลักษณะ 

2.1 เปิดโอกาสให้ทุกคนและทุกกลุ่มในชุมชนมีโอกาสเข้าร่วมในการพัฒนารูปแบบ
ใดรูปแบบหนึ่ง โดยการเข้าร่วมอาจอยู่ในรูปของการมีส่วนร่วมโดยตรงหรือโดยมีตัวแทนก็ได้ 

2.2 ควรมีก าหนดเวลาที่แน่ชัด เพื่อให้ผู้เข้าร่วมสามารถก าหนดเงื่อนไขของตนเอง 
2.3 ก าหนดลักษณะกิจกรรมที่แน่นอน 

3. ปัจจัยอ านาจในการส่งเสริมกิจกรรมของการมีส่วนร่วม โดยปกติที่ผ่านมาในกิจกรรมหนึ่ง 
แม้ว่าประชาชนจะเห็นด้วยและมีโอกาสเข้าร่วม แต่ไม่อาจก าหนดเป้าหมาย วิธีการหรือผลประโยชน์
ของกิจกรรม เพราะสิ่งเหล่านี้เจ้าหน้าที่ของรัฐเป็นผู้กระท า 

โคเฮน และอัฟฮอฟฟ์ (Cohen & Uphoff, 1980 อ้างถึงใน ณรงค์ วารีชล, 2551) 
กล่าวว่ามีปัจจัยหลายอย่างที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วม ได้แก่ 

1. เพศ 
2. อายุ 
3. สถานภาพสมรส 
4. ระดับการศึกษา 
5. อาชีพ 
6. รายได ้
7. ระยะเวลาที่อยู่ในท้องถิ่น 
8. สถานภาพการท างาน 
อรพรรณ ภมรสุวรรณ (2544) กล่าวว่าการที่ประชาชนในชุมชนจะเข้ามามีส่วนร่วมใน

กิจกรรมการพัฒนาใด ๆ มากน้อยแค่ไหนขึ้นอยู่กับปัจจัยต่าง ๆ ทั้งปัจจัยภายนอกชุมชนและปัจจัย
ภายในชุมชน เช่น แบบแผนการด าเนินชีวิต ความรู้และทัศนคติต่อกิจกรรมนั้น ๆ การมีโอกาสและ
การได้รับการสนับสนุนจากภายนอกนโยบายการพัฒนาของรัฐ บทบาทของทางราชการต่อการพัฒนา 
โครงสร้างทางการเมืองและสังคม เป็นต้น เป็นผลมาจากการเห็นพ้องกันในเรื่องของความต้องการและ
ทิศทางของการเปลี่ยนแปลง จะต้องมีมากจนเกิดความคิดริเริ่มโครงการเพ่ือการปฏิบัติ เหตุผลแรก
ของการที่มีคนมารวมกันได้ควรจะต้องมีการตระหนักว่าการกระท าทั้งหมด ที่ท าโดยกลุ่มผู้น าชุมชน 
หรือกระท าผ่านองค์กร (organization) ดังนั้นผู้น าชุมชน องค์กรจะต้องเป็นเสมือนตัวน าให้บรรลุถึง
ความเปลี่ยนแปลงได้  

ยุพาพร รูปงาม (2545) ได้กล่าวไว้ว่าการมีส่วนร่วมในการพัฒนาชุมชนเป็นสิ่งส าคัญที่จะท า
ให้ชุมชนเกิดการพัฒนา ซึ่งมีปัจจัยหลายอย่างที่ท าให้ชุมชนเกิดการพัฒนา เช่น การมีส่วนร่วม 
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หลักการพัฒนาชุมชน กระบวนการพัฒนาชุมชน เป็นต้น สิ่งเหล่านี้จึงเป็นเรื่องที่ส าคัญที่ต้องใช้ในงาน
พัฒนาชุมชน และคนก็มีส่วนส าคัญที่สุด เพราะ คนเป็นศูนย์กลางหลักในการพัฒนาที่จะท าให้ชุมชนมี
การพัฒนาไปในทางที่ดี การมีส่วนร่วมเป็นหัวใจของการพัฒนาชนบท ไม่มีประเทศไหนที่พัฒนาโดย
ปราศจากการร่วมมือของประชาชน 
  หลักการสร้างการมีส่วนร่วมของประชาชน หมายถึง การเปิดโอกาสให้ประชาชนและผู้ที่
เกี่ยวข้องทุกภาคส่วนของสังคมได้เข้ามามีส่วนร่วมกับภาคราชการนั้น International Association 
for Public Participation ได้แบ่งระดับของการสร้างการมีส่วนร่วมของประชาชนเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
(จิตจ านง กิตติกีรต,ิ 2532) 
                1. การให้ข้อมูลข่าวสาร ถือเป็นการมีส่วนร่วมของประชาชนในระดับต่ าที่สุด แต่เป็น
ระดับที่ส าคัญที่สุด เพราะเป็นก้าวแรกของการที่ภาคราชการจะเปิดโอกาสให้ประชาชนเข้าสู่
กระบวนการมีส่วนร่วมในเรื่องต่าง ๆ วิธีการให้ข้อมูลสามารถใช้ช่องทางต่าง ๆ เช่น เอกสารสิ่งพิมพ์ 
การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางเสื่อต่าง ๆ การจัดนิทรรศการ จดหมายข่าว การจัดงานแถลงข่าว 
การติดประกาศ และการให้ข้อมูลผ่านเว็บไซต์ เป็นต้น 
                2. การรับฟังความคิดเห็น เป็นกระบวนการที่เปิดให้ประชาชนมีส่วนร่วมในการให้ข้อมูล
ข้อเท็จจริงและความคิดเห็นเพ่ือประกอบการตัดสินใจของหน่วยงานภาครัฐด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น การรับ
ฟังความคิดเห็น การส ารวจความคิดเห็น การจัดเวทีสาธารณะ การแสดงความคิดเห็นผ่านเว็บไซต์ 
เป็นต้น 
                3. การเกี่ยวข้อง เป็นการเปิดโอกาสให้ประชาชนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติงาน หรือร่วม
เสนอแนะทางที่น าไปสู่การตัดสินใจ เพ่ือสร้างความม่ันใจให้ประชาชนว่าข้อมูลความคิดเห็นและความ
ต้องการของประชาชนจะถูกน าไปพิจารณาเป็นทางเลือกในการบริหารงานของภาครัฐ เช่น การ
ประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือพิจารณาประเด็นนโยบายสาธารณะ เป็นต้น 
                4. ความร่วมมือ เป็นการให้กลุ่มประชาชนผู้แทนภาคสาธารณะมีส่วนร่วม โดยเป็น
หุ้นส่วนกับภาครัฐในทุกขั้นตอนของการตัดสินใจ และมีการด าเนินกิจกรรมร่วมกันอย่างต่อเนื่อง เช่น 
คณะกรรมการที่มีฝ่ายประชาชนร่วมเป็นกรรมการ เป็นต้น 
                5. การเสริมอ านาจแก่ประชาชน เป็นขั้นที่ให้บทบาทประชาชนในระดับสูงที่สุด โดยให้
ประชาชนเป็นผู้ตัดสินใจ เช่น การลงประชามติในประเด็นสาธารณะต่าง ๆ โครงการกองทุนหมู่บ้านที่
มอบอ านาจให้ประชาชนเป็นผู้ตัดสินใจทั้งหมด การท าโครงการและกิจกรรมต่าง ๆ ที่เกิดจากความ
ต้องการของประชาชน เป็นต้น 
 
                ดังนั้นจากข้อความที่กล่าวมาท าให้รู้ว่าทั้งทางภาครัฐและภาคประชาชนควรมีการสร้าง
หลักการมีส่วนร่วมเข้าด้วยกัน เพ่ือท าให้ต่างฝ่ายได้รับรู้ถึงปัญหาและความต้องการไปพร้อมกัน 
ประชาชนก็จะได้มีส่วนร่วมมากยิ่งขึ้นในการท ากิจกรรมและการพัฒนาชุมชนของตนเองให้มีความ
เข้มแข็งมากยิ่งขึ้น เพราะการมีส่วนร่วมเป็นหลักประกันที่ส าคัญท่ีจะท าให้ประชาชนทุกคนด าเนินชีวิต
อยู่ในชุมชนได้อย่างยั่งยืน 
การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
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  การจัดการเรียนการสอนเชิงสร้างสรรค์ ควรจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ซึ่งประกอบด้วย (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2549) 

1. ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึง ความสามารถคิดหาค าตอบที่เด่นชัดและตรงประเด็นมาก
ที่สุด 

2. ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถในการปรับสภาพของความคิดในสถานการณ์    
ต่าง ๆ ได ้

3. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดา และ
อาจเกิดข้ึนจากการน าความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ข้ึน 

4. ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถในการมองเห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอ่ืน
มองไม่เห็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ทอร์แรนซ์เชื่อว่า ทุกคนสามารถได้รับการฝึก
ให้มีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นได้ ในการฝึกต้องใช้วิธีการที่ต่อเนื่องและท าอยู่สม่ าเสมอเป็นประจ า   มุ่ง
ไปในด้านการคิดแก้ปัญหา การท ากิจกรรม เช่น 
  1. กิจกรรมศิลปะ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และชวนฝึกประสาทสัมผัส
ระหว่างมือกับตา การรู้จักใช้ความคิดของตนในการแสดงออกทางความคิดหลาย ๆ ด้าน เช่น การวาด
ภาพละเลงสี การฉีกกระดาษ การตัดกระดาษ การปั้นดินเหนียว การประดิษฐ์เศษวัสดุ เป็นต้น 
  2. กิจกรรมด้านภาษา  ได้แก่ การเล่านิทาน การเล่นละคร การเล่นบทบาทสมมติ กิจกรรม
เข้าจังหวะ และการแสดงออกทางด้านจินตนาการ เป็นต้น 
 
  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ (จอห์น  เฮากินส์, 2552) 
  1. ขั้นสร้างความตระหนัก  เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่ผู้สอนใช้เทคนิคต่าง ๆ ในการกระตุ้นให้
ผู้เรียนเข้าสู่เรื่องที่จะเรียนรู้ เช่น เกม เพลง นิทาน ลีลา ท่าทางต่าง ๆ ให้ผู้เรียนเกิดความคิด
จินตนาการ 
  2. ขั้นระดมพลังความคิด  เป็นการดึงศักยภาพของผู้เรียนให้ค้นหาค าตอบ  ผู้เรียนต้องมีส่วน
ร่วม โดยผู้สอนท าหน้าที่เหมือนผู้อ านวยความสะดวกทุกข้ันตอน 
  3. ขั้นสร้างสรรค์ชิ้นงาน  ผู้ เรียนได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้คิดหาค าตอบได้แล้ว เกิด
จินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่าง ๆ 
  4. ขั้นน าเสนอผลงาน  เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่ผู้เรียนได้มีโอกาสน าเสนอผลงาน  วิจารณ์
ชิ้นงาน มีการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานที่เพ่ือน ๆ มาน าเสนอในแง่มุมต่าง ๆ ฝึกให้รู้จักการ
ยอมรับ การมีเหตุผล การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตน
และสิ่งที่เรียนรู้ 
        5. ขั้นวัดและประเมินผล  เป็นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยใช้เครื่อ งมือที่
หลากหลาย ผู้เรียนรู้จักประเมินผลงานตนเองและผู้อ่ืน มีการยอมรับการแก้ไข บนพ้ืนฐานของความ
ถูกต้อง 
        6. ขั้นเผยแพร่ผลงาน  ผลงานของผู้เรียนทุกคนทุกกลุ่ม  ได้น าไปเผยแพร่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
จัดนิทรรศการ และการน าผลงานสู่สาธารณชน 
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  บทบาทของผู้สอน 
  1. มีอารมณ์ท่ีแจ่มใส  มีใจคิดสร้างสรรค์ 
  2. ร่วมแก้ปัญหาและให้เวลาในการค้นหาค าตอบของผู้เรียน 
  3. เป็นผู้ชี้แนะแนวทางการแก้ปัญหา 
  4. ใช้เทคนิคในการกระตุ้นให้ผู้เรียนหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว 
  5. ผู้เรียนมีผลงานน าไปเผยแพร่ 

บทบาทของผู้เรียน 
         1. รู้จักการยอมรับข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะ ข้อแนะน า 
         2. มีความกระตือรือร้น กล้าแสดงความคิดเห็น กล้าน าเสนอสิ่งที่แตกต่างจากคนอื่น 
         3. แสวงหาความรู้ค าตอบอย่างมีเหตุผล 
  ประโยชน์ที่ได้รับ 
         1. ผู้เรียนมีความคิดที่อิสระ ไม่มีรูปแบบตายตัว 
         2. ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง มีการบูรณาการในตัวเอง 
         3. เปิดทางเลือกให้ผู้เรียนหาค าตอบที่หลากหลาย 
         4. ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม 
         5. ผู้เรียนสร้างชิ้นงาน/ผลงาน สิ่งประดิษฐ์แปลกใหม่ที่เป็นรูปธรรม 
         6. เชื่อมโยงความคิดอย่างเป็นระบบอย่างมีข้ันตอนตากง่ายไปยาก สิ่งที่ใกล้ตัวไปไกลตัว 
         7. น าไปจัดการเรียนรู้ได้กับทุกกลุ่มสาระ และสามารถเชื่อมโยงกับรูปแบบการเรียนรู้อ่ืน ๆ 
 
  การน าไปประยุกต์ใช้ 
          การจัดการเรียนรู้แบบส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สามารถปรับประยุกต์ใช้ในสถานศึกษา
ทุกชั้นและทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ตามความเหมาะสมและใช้ในชีวิตประจ าวันก็ได้ 
  กิจกรรมความคิดสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียน มีความคิดสร้างสรรค์ 
สามารถจัดได้หลากหลายรูปแบบ เช่น กิจกรรมทางภาษา กิจกรรมการแสดงออกทางจินตนาการ การ
วาดรูป  การเล่านิทานโดยใช้เทคนิคต่าง ๆ การเล่นสีแบบต่าง ๆ งานสร้างสรรค์จากกระดาษ การ
ประดิษฐ์ รวมทั้งการฝึกแก้ปัญหาในทางสร้างสรรค์ เป็นต้น 
 
ประวัติพื้นที่เขตดุสิต 
  รัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว มีการปรับปรุงจัดรูปแบบการปกครองใหม่
ตามแบบตะวันตก เพ่ือให้มีความทันสมัย โดยแบบพ้ืนที่มณฑลกรุงเทพมหานครออกเป็นอ าเภอต่างๆ 
อ าเภอดุสิต ได้เริ่มก่อตั้งขึ้นในปี พ.ศ. 2457เป็น 1ใน 8 อ าเภอชั้นใน ตั้งที่ว่าการอ าเภออยู่ริมคลอง
เปรมประชากรตัดถนนสุโขทัย ในปี พ.ศ. 2481อ าเภอบางซื่อซึ่งเป็นอ าเภอชั้นนอกทางทิศเหนือ ได้ถูก
ยุบลงเป็นต าบลมาขึ้นกับอ าเภอดุสิต และเนื่องจากทางอ าเภอมีจ านวนประชากรและพ้ืนที่กว้างขวาง
มาก กระทรวงมหาดไทยจึงได้แยกต าบลสามเสนใน ต าบลมักกะสัน ต าบลทุ่งพญาไท ต าบลถนน
เพชรบุรี และต าบลถนนพญาไท ไปรวมกับพ้ืนที่บางส่วนของอ าเภอบางกะปิ เพ่ือจัดตั้งเป็นอ าเภอ
พญาไท ในปี พ.ศ. 2509 ภายหลังได้มีการรวมจังหวัดธนบุรีและจังหวัด พระนคร เป็นนครหลวง
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กรุงเทพธนบุรี และเปลี่ยนเป็นกรุงเทพมหานครในเวลาต่อมา ซึ่งแบ่งพ้ืนที่ออกเป็นเขตและแขวงแทน
อ าเภอและต าบล อ าเภอดุสิตจึงได้รับการเปลี่ยนแปลงฐานะเป็น เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร เมื่อ พ.ศ. 
2519 มีหน่วยการปกครองย่อย 6 แขวง ต่อมาในพ้ืนที่เขตดุสิตมีประชากรเพ่ิมมากขึ้นและยังมีพ้ืนที่
กว้างขวาง ดังนั้น เพ่ือให้หน่วยงานราชการสามารถดูแลได้อย่างรวดเร็วและทั่วถึง กรุงเทพมหานครจึง
ได้จัดตั้งส านักงานเขตดุสิต สาขา ๑ รับผิดชอบแขวงบางซื่อ ในปี พ.ศ. 2532 กรุงเทพมหานคร เห็นว่า 
ส านักงานเขตดุสิตเป็นเขตขนาดใหญ่มีพ้ืนที่กว้างขวางและมีประชากรจ านวนมาก จึงเสนอแบ่งพ้ืนที่
เขตเพ่ิม ซึ่งกระทรวงมหาดไทยได้มีประกาศกระทรวง ลงวันที่ 9 พฤศจิกายน 2532 แยกพ้ืนที่แขวง
บางซื่อออกจากเขตดุสิต ตั้งเป็นส านักงานเขตบางซื่ออีกเขตหนึ่ง ปัจจุบันส านักงานเขตดุสิตเป็น 1 ใน 
50 ส านักงานเขตของกรุงเทพมหานคร มีพ้ืนที่การปกครองแบ่งเป็น 5 แขวง อยู่ในกลุ่มเขตกรุงเทพ
กลาง สภาพพ้ืนที่ประกอบไปด้วยแหล่งการค้า แหล่งที่อยู่อาศัยหนาแน่นมาก เขตทหาร แหล่ง
ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรม นอกจากนี้ยังเป็นสถานที่ที่ตั้งรัฐสภา กระทรวงต่าง ๆ 
และพระราชวัง  
        พ้ืนที่และอาณาเขต 

เขตดุสิตมีพ้ืนที่ขนาด 10.66 ตารางกิโลเมตร ตั้งอยู่ริมฝั่งซ้ายของแม่น้ าเจ้าพระยาหรือฝั่งพระ
นคร และมีอาณาเขตดังนี้ 

ทิศเหนือ ติดต่อกับ เขตบางซื่อ คลองบางซื่อและคลองเปรมประชากร มีคลองบางซื่อเป็นเส้น
แบ่งเขต 

 ทิศใต ้ติดต่อกับเขตปทุมวัน เขตป้อมปราบศัตรูพ่าย และเขตพระนคร มีคลองผดุงกรุงเกษม 
เป็นเส้นแบ่งเขต  

ทิศตะวันออก ติดต่อกับเขตพญาไทและเขตราชเทวี มีทางรถไฟสายเหนือเป็นเส้นแบ่งเขต  
ทิศตะวันตก ติดต่อกับเขตบางพลัด มีแนวกึ่งกลางแม่น้ าเจ้าพระยาเป็นเส้นแบ่งเขต 
พ้ืนที่การปกครอง แบ่งเป็น 5 แขวง ดังนี้ 

แขวงดุสิต พ้ืนที่ 2,238 ตารางกิโลเมตร 
แขวงวชิรพยาบาล พ้ืนที่ 1,074 ตารางกิโลเมตร 
แขวงสวนจิตรลดา พ้ืนที่1,737 ตารางกิโลเมตร 
แขวงสี่แยกมหานาค พื้นที่ 0,339 ตารางกิโลเมตร  
แขวงถนนนครไชยศรี พื้นที่ 5,272 ตารางกิโลเมตร 

 
โบราณสถาน 
  ค าว่า “โบราณสถาน” นั้น ตามพระราชบัญญัติโบราณสถานฯ พ.ศ. 2504 แก้ไขเพ่ิมเติมโดย
พระราชบัญญัติ โบราณสถานฯ (ฉบับที่  2) พ.ศ. 2535 ได้ให้ความหมายไว้ในมาตรา 4 ว่า 
“อสังหาริมทรัพย์ซึ่งโดยอายุหรือโดยลักษณะแห่งการก่อสร้างหรือโดยหลักฐานเกี่ยวกับประวัติของ
อสังหาริมทรัพย์นั้นเป็นประโยชน์ในทางศิลปะ ประวัติศาสตร์ หรือโบราณคดี” ทั้งนี้ ให้รวมถึงสถานที่
ที่เป็นแหล่งโบราณคดี แหล่งประวัติศาสตร์ และอุทยานประวัติศาสตร์ด้วย 
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  คุณค่าและความส าคัญของโบราณสถาน มีดังนี้ 
  1. ด้านเอกลักษณ์ เป็นคุณค่าของโบราณสถานที่แสดงการรับรู้ หรือความเข้าใจถึงที่มาสถาน
ที่ตั้ง ชนชาติ ความเชื่อ ศาสนา ขนบธรรมเนียมและวัฒนธรรมของชุมชนใด ชุมชนหนึ่ง หรือประเทศ
ใดประเทศหนึ่งโดยเฉพาะ 

2. ด้านวิชาการ เป็นคุณค่าของโบราณสถานที่สะท้อนเรื่องราวในอดีตเป็นข้อมูลทางด้าน
ประวัติศาสตร์ โบราณคดี สถาปัตยกรรม ศิลปกรรม ซึ่งเป็นเครื่องแสดงประวัติความเป็นมาอันเก่าแก่
ของชุมชนของชาติ รวมทั้งเป็นแหล่งศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิต 
  3. ด้านเศรษฐกิจ เป็นคุณค่าของโบราณสถานที่ก่อให้เกิดรายได้ของชุมชนและประเทศท้ัง
ทางตรงและทางอ้อม จากการที่เป็นสถานที่ท่องเที่ยว สร้างกิจกรรมต่าง ๆ อันสืบเนื่องจากการ
ท่องเที่ยวพร้อม ๆ กับการศึกษาหาความรู้ 
  4. ด้านการใช้สอย เป็นคุณค่าของโบราณสถานที่สามารถน ามาใช้งานได้ในปัจจุบัน ซึ่งเป็น
การไม่ก่อให้เกิดการเสื่อมสภาพ การเปลี่ยนแปลง หรือการรื้อท าลายโบราณสถานนั้น 
  5. ด้านสังคม เป็นคุณค่าของโบราณสถานที่เกี่ยวข้องกับขนบธรรมเนียมจารีตประเพณีเป็น
ความภาคภูมิใจของคนในสังคม 

6. ด้านการเมือง เป็นคุณค่าของโบราณสถานที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ส าคัญในประวัติศาสตร์ 
การก าหนดขอบเขตหรือการรักษาอธิปไตย และการสร้างความร่วมมือร่วมใจของคนท้ังชาติ 

7. ด้านสุนทรียภาพ เป็นคุณค่าความงามของศิลปกรรมและสถาปัตยกรรม 
  ประเภทของโบราณสถาน 
  วิธีการแบ่งแยกประเภทของโบราณสถานอาจแยกได้ 2 วิธี 
  1. แบ่งแยกโดยพิจารณาจากหลักกรรมสิทธิ์คือแบ่งเป็น 
   1.1 โบราณสถานที่มีเจ้าของหรือผู้ครอบครองโดยชอบ ด้วยกฎหมาย 

1.2 โบราณสถานที่ไม่มีเจ้าของหรือผู้ครอบครองโดย ชอบด้วยกฎหมาย 
  2. แบ่งโดยพิจารณาจากหลักการข้ึนทะเบียนคือ แบ่งเป็น 
   2.1 โบราณสถานที่ขึ้นทะเบียน 
               2.2  โบราณสถานที่ไม่ได้ขึ้นทะเบียน 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  มาเรียม  นิลพันธุ์ และศิริวรรณ  วณิชวัฒนวรชัย (2558) ได้ท าการพัฒนานวัตกรรมการ
เรียนรู้ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานแบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้พิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า 1. พื้นที่การวิจัยทั้ง 4 แห่ง ซึ่งประกอบด้วย 1) 
พิพิธภัณฑ์โรงเรียนวัดบางหลวง จังหวัดนครปฐม 2) แหล่งเรียนรู้วัดมหาธาตุวรวิหาร จังหวัดเพชรบุรี  
3) แหล่งเรียนรู้ปล่องเหลี่ยม จังหวัดสมุทรสาคร และ 4) แหล่งเรียนรู้ชุมชนกะเหรี่ยงบ้านบึงเหนือ 
จังหวัดราชบุรี มีบริบทด้านพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมแก่การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้  
2. นวัตกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย หลักสูตรสถานศึกษาที่บูรณาการพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ 
ท้องถิ่นกิจกรรมบูรณาการ และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 3. คนในชุมชนเกิดความตระหนักและมี
จิตส านึกในการใช้พิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นให้มี ประโยชน์อย่างสูงสุด เกิดความรักชื่นชม 



16 

หวงแหน และอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมอันมีค่าของท้องถิ่นและของ ประเทศชาติ ทุกฝ่ายมีส่วนร่วมใน
การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ผู้เรียนมีชิ้นงาน ผลงานที่สะท้อนความคิด สร้างสรรค์และเกิดความ
ภาคภูมิใจในชิ้นงานของตนเอง มีความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับ พิพิธภัณฑ์และแหล่ง
เรียนรู้ในท้องถิ่น 
 เอกนฤน  บางท่าไม้ และคณะ (2558) ได้ท าการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วน ร่วมกับ
ชุมชนโดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรีเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า  
  1. แหล่งเรียนรู้แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร เดิมเป็นเนินดินสูงจากพ้ืนที่รอบ ๆ ตั้งอยู่ใน
ท้องที่หมู่ 5 บ้านหนองเปล้า ต าบลหนองราชวัตร อ าเภอหนองหญ้าไซ จังหวัดสุพรรณบุรี เป็นสถานที่
ส าคัญทาง ประวัติศาสตร์ สมัยก่อนประวัติศาสตร์ ยุคหินใหม่ มีอายุราว 3,500 – 4,000 ปี โดยใน
การจัดแสดงที่ศูนย์เรียนรู้ ชุมชนหนองราชวัตร มีการน าวัตถุโบราณท่ีค้นพบบางส่วน มาจัดแสดงไว้  

2. แนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ร่วมกับกิจกรรมแบบมีส่วนร่วมกับชุมชน โดยใช้แหล่ง
เรียนรู้ โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ คือ การ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้ ให้กับแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร รวมทั้ งส่งต่อไปยังหน่วยงานหรือสถาบัน
ต่าง ๆ ในชุมชนที่มีความต้องการสื่อ การเรียนรู้ชุดนี้ และจัดกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์  

3. ผลการประเมินการใช้สื่อการเรียนรู้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์แบบมีส่วน
ร่วมกับชุมชน โดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร เพ่ือการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ผลการทดลอง
ใช้สรุปได้ดังนี้  

3.1 ด้านผลผลิตของโครงการ ได้ผลผลิต ประกอบด้วย 1) สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง 
แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 2) สื่อวีดิทัศน์เพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 3) 
สื่อประเภท สิ่งพิมพ์โปสเตอร์และแผ่นพับประชาสัมพันธ์แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 4) ผลผลิตที่
ได้จากการพัฒนา กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชน จ านวน 4 ฐานกิจกรรม  

3.2 ด้านผลกระทบที่เกิดขึ้น 1) หน่วยงานบริหารส่วนต าบลหนองราชวัตร ผู้น าและผู้ที่มีส่วน 
เกี่ยวข้องได้ตระหนักและเห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 2) โรงเรียน
ในเขตที่ตั้ง ของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร ได้เล็งเห็นถึงการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตาม
ศักยภาพที่ตนมีโดยใช้แหล่ง เรียนรู้ในชุมชนของตน 3) นักโบราณคดีประจ าแหล่งโบราณคดีหนองราช
วัตรได้รับการสนับสนุนในด้านการ พัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรมากขึ้น 4) ผลกระทบด้านอ่ืน 
ๆ เกิดได้ชิ้นงานที่เป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบสื่อ มัลติมีเดียและสื่อวีดิทัศน์ รวมถึงสื่อสิ่งพิมพ์ส าหรับ
ประชาสัมพันธ์  

3.3 ด้านความยั่งยืน 1) ได้น าแนวทางในการจัดกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์นี้ไปประยุกต์ต่อยอด 
ส าหรับการจัดกิจกรรมให้ความรู้แก่คนในชุมชน ในวาระ 2) ได้รับความรู้เกี่ยวกับความเป็นมาและ
ความส าคัญ ของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 3) ท าให้หน่วยงานภายในชุมชนเกิดการตื่นตัว ให้
ความสนใจและให้ความร่วมมือในการร่วมกันพัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรให้เป็นแหล่งเรียนรู้
ที่ส าคัญของชุมชน 
 ภิญโญ  พูลสุข (2554: บทคัดย่อ) ได้รายงานการพัฒนาชุดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง 
การเกษตรตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี (งานเกษตร) ของนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนนราสิกขาลัย  มีวัตถุประสงค์  เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง  เรื่อง การเกษตรตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง  ตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด 80/80 และเพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ก่อนและหลังเรียน ด้วยชุด
การเรียนรู้ด้วยตนเอง  เรื่อง การเกษตรตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง  ผลการศึกษาพบว่า   
 1. ชุดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การเกษตรตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนนราสิกขาลัย  มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ  82.17/81.78 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐาน  80/80  ที่ก าหนดไว้   
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนราสิกขาลัย       
หลังเรียนด้วยชุดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  เรื่อง การเกษตรตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ด ารงศักดิ์  ทรัพย์เขื่อนขันธ์  (2553: บทคัดย่อ) ได้ท าการพัฒนาชุดการเรียนรู้ด้วยตน เอง
เรื่อง การนวดไทย มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างชุดการเรียนรู้ด้วยตนเองเรื่องการนวดไทย เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือหาผลการเรียนทักษะและเพ่ือหาความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่าชุดการ
เรียนรู้ด้วยตนเองเรื่องการนวดไทยที่สร้างจากการวิเคราะห์ข้อมูลด้านต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้องกับผู้เรียนจะ
มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมี
ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ความรู้ทักษะการนวดไทยอยู่ในเกณฑ์ระดับมีความรู้ความเข้าใจมาก 
และมีความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก นอกจากนั้นผู้เรียนมีความแตกต่างกันด้านเพศ อายุ ที่อยู่
อาศัย สถานภาพ รายได้ และอาชีพ มีความต้องการใช้ชุดการเรียนรู้ด้วยตนเองเรื่องการนวดไทยไม่
แตกต่างกันและโดยรวมเรียนเพ่ือเป็นพ้ืนฐานเรื่องดูแลสุขภาพและใช้ประกอบอาชีพ ความพึงพอใจ
ชุดการเรียนรู้ด้วยตนเองเรื่องการนวดไทยมากเพราะทนแทนหรือเสริมวิธีการเรียนแบบกลุ่มใน
ห้องเรียน ลดเวลาเรียน อ่อนตัว สะดวก มีประสิทธิภาพและประหยัด    
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กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 

 
 

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง กระบวนการเรียนรู ้ ผลทีเ่กดิจากการพัฒนา 

ทฤษฎีของชุดการเรียนรู ้

การมีส่วนร่วมกับชุมชน 

การเรยีนรู้เชิงสร้างสรรค ์

ชุดการเรยีนรู้แบบมสี่วน
ร่วมกับชุมชนโดยใช้

โบราณสถานพ้ืนท่ีเขต
ดุสิตเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรูเ้ชิงสร้างสรรค ์

- ผลการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์
โดยใช้โบราณสถานพ้ืนท่ีเขต
ดุสิต แบบมีส่วนร่วมกับชุมชน 

- ฐานข้อมูลทางอิเล็กทรอ- 
นิกส์โบราณสถานพ้ืนท่ีเขต

ดุสิตเพื่อดึงดูดนักท่องเที่ยวให้
เดินทางมาเยีย่มชมแหล่ง
โบราณสถานพ้ืนท่ีเขตดุสติ 

- ท าให้หน่วยงานภายใน
ชุมชนเกิดการตื่นตัวให้ความ
สนใจและให้ความร่วมมือใน

การร่วมกันพัฒนาแหล่ง 
โบราณสถานพ้ืนท่ีเขตดุสติ 

โบราณสถานเขตพื้นท่ีดุสติ 



บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
  การพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้   
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.5 การสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาด้านชุมชน 
 ประชากร ได้แก่ ผู้น าชุมชน นักวิชาการ ปราชญ์ชาวบ้าน เจ้าหน้าที่คนในชุมชน และผู้ที่

เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและภาคเอกชน ที่ตั้งในโบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้น าชุมชน นักวิชาการ ปราชญ์ชาวบ้าน เจ้าหน้าที่คนในชุมชน และผู้ที่

เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและภาคเอกชน ที่ตั้งในโบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร โดยสุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และแบบอาสาสมัคร (Convenience Sampling) 

 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลอง 
 ประชากร ได้แก่ ศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยเขตดุสิต นักเรียน/

นักศึกษาในโรงเรียนพ้ืนที่เขตดุสิต 
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ที่อยู่ในพ้ืนที่เขตดุสิต 

จ านวน 40 คน ที่ได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
   
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 1. แบบสัมภาษณ์เชิงลึก เป็นลักษณะปลายเปิด จ านวน 3 ข้อ  
 2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โบราณสถานพ้ืนที่ เขตดุสิต  เป็นลักษณะหนังสือน าเที่ยว
โบราณสถานในเขตดุสิต 1 เล่ม  
 3. แบบทดสอบวัดความรู้เกี่ยวกับโบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 30 ข้อ 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์  
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3.3 กำรสร้ำงและหำคุณภำพของเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขต
ดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์นี้ เป็นการวิจัยแบบผสม (Mixed method) ใช้ทั้งการวิจัย
พัฒนาทดลองและการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action) ผู้วิจัยได้ท าการศึกษามี
วิธีด าเนินการดังต่อไปนี้ 
  ขั้นที ่1 ขั้นวิเครำะห์ สังเครำะห์เอกสำรข้อมูลโบรำณสถำนพื้นที่เขตดุสิต    
  ศึกษา รวบรวมเอกสาร วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารข้อมูลโบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต เพ่ือ
สรุปข้อมูลเกี่ยวกับโบราณสถานต่าง ๆ ในพ้ืนที่เขตดุสิต จากนั้นประสานงานกับเขตและหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือส ารวจสภาพโบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตต่าง ๆ โดยการเข้าไปในชุมชนและสนทนาเพ่ือ
ท าความรู้จักกับชุมชนที่อยู่ใกล้แหล่งโบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต ในเรื่องของสถานที่ที่ส าคัญภายใน
ชุมชน ผู้น าชุมชน ความเป็นอยู่ของคนในชุมชน การด าเนินชีวิตของคนในชุมชน    
  ขั้นที ่2 ขั้นออกแบบพัฒนำชุดกำรเรียนรู้และกิจกรรมที่มีส่วนร่วมกับชุมชน     
 1. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการลงพ้ืนที่ จากการประชุมกลุ่มย่อย 
  2. น าผลการวิเคราะห์เพ่ือหาหัวเรื่องในการก าหนดแนวทางการพัฒนาแหล่งโบราณสถาน
พ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์  

3. จัดท าโครงการที่สอดคล้องกับหัวเรื่องท่ีก าหนด  
  4. ออกแบบชุดการเรียนรู้และกิจกรรมที่ส่งเสริมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ในรูปแบบสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์  สื่อออนไลน์ และสื่อประชาสัมพันธ์ โดยมีขั้นตอนการออกแบบดังนี้ 
  1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 
  ผู้วิจัยได้ท าการลงพ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูลโบราณสถานในเขตดุสิต ทั้งหมด 9 แห่ง 
เป็นการหาข้อมูลเชิงประวัติศาสตร์โบราณสถานและจุดส าคัญจากสถานที่ท่องเที่ยวนั้น ๆ เพ่ือน ามา
สร้างเป็นโมเดลและข้อมูลในการบันทึกเสียงการบรรยาย ดังภาพที่ 1 
             

 
ภำพที่ 1 โบราณสถานที่ส าคัญในเขตดุสิต 
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  2. ขั้นตอนการผลิต (Production) 
  การพัฒนาหนังสือน าเที่ยวโบราณสถานในเขตดุสิตโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม ใช้โปรแกรม Adobe illustrator CC ในการสร้างภาพร่าง โปรแกรม Sketch UP Pro ในการ
ขึ้นแบบโมเดล 3 มิติ โปรแกรม Unity ในการท า AR Code และโปรแกรม Adobe Audition CC ใน
การตัดต่อเสียง และอัดเสียง ดังภาพที่ 2 
 

 
 

ภำพที่ 2 การสร้างโมเดล 3 มิติ ของโบราณสถานในเขตดุสิต 
 

  จากการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับโบราณสถานในเขตดุสิต 9 แห่ง ประกอบด้วย  
วัดเทวราชกุญชร วัดสุคันธาราม วัดเบญจมบพิตรดุสิตสนาราม วัดใหม่ทองเสน วัดราชผาติการาม 
เรือนหมอพร วังสวนสุนันทา วังปารุสกวัน และพระอุโบสถ วัดโบสถ์สามเสน ผู้วิจัยได้น ามาออกแบบ
โมเดลและบรรยายเล่าเรื่องเชิงวัฒนธรรม โดยแต่ละสถานที่จะใช้เวลาในการน าเสนอ 40-60 วินาที 
และการออกแบบโมเดลได้ให้สีโมเดลที่ค่อนข้างเหมือนจริง เพ่ือให้ผู้ชมได้เกิดความรู้สึกถึง
โบราณสถานนั้น ๆ ได้ 
  3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Producation) 
   เมื่อท าการออกแบบโมเดลแต่ละโบราณสถานเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ด าเนินการตัด
ต่อและใส่เสียงบรรยายประกอบ แล้วจึงน าไปสร้างมาร์คเกอร์ และออกแบบหนังสือคู่มือน าเที่ยว
ประกอบการน าเสนอโมเดล โดยใช้หลักการสแกนมาร์คเกอร์ ในลักษณะ QR Code ผ่าน
โทรศัพท์มือถือ (นิพนธ์ บริเวธานันท์, 2561)  ดังภาพที่ 3 
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ภำพที่ 3 การออกแบบหนังสือคู่มือน าเที่ยวประกอบการน าเสนอโมเดล 
 
  4. ขั้นตอนการทดสอบอนิเมชัน (Test Animation)  
   ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดสอบการท างานของสแกนมาร์คเกอร์ และการแสดงผลทั้ง
ภาพและเสียงบรรยายด้วยผู้วิจัย และผู้เชี่ยวชาญ เมื่อพบข้อผิดพลาดได้น ามาปรับปรุงแก้ไขจนไม่เกิด
ข้อผิดพลาดและได้ผลอย่างมีประสิทธิภาพ ดังภาพที่ 4 
 

 
 

ภำพที่ 4 การแสดงผลการท างานของโบราณสถานในเขตดุสิตโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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 ขั้นที ่3 ขั้นทดลองใช้ชุดกำรเรียนรู้และกิจกรรม 
   ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวแบบ One –Group Pretest-Posttest Design  ลักษณะ
การทดลองแบบนี้คือโดยการท าการทดสอบก่อนท าการทดลองแล้วจึงเอากลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ที่อยู่ในโรงเรียนประถมหรือมัธยมของพ้ืนที่เขตดุสิต 
จ านวน 40 คน มาท าการทดลองกับการกระท าที่ต้องการศึกษา เมื่อท าการทดลองแล้วจึ งท าการ
ทดสอบอีกครั้ง แล้วน าข้อมูลมาวิเคราะห์ผลการทดลองซึ่งสามารถท าได้รวดเร็ว ควบคุมเวลาของกลุ่ม
ได้แน่นอนและประหยัด สามารถอธิบายได้ดังนี้   
   - ทดสอบพ้ืนฐานความรู้ (Pre-test) ใช้แบบทดสอบเป็นเครื่องมือในการทดสอบ 
   - ทดลองใช้ชุดการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถาน
พ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งชุดการเรียนรู้และกิจกรรมนี้ได้ผ่าน
การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและปรับปรุงแก้ไขแล้วน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างตามข้ันตอนที่ก าหนดไว้    
  - ทดสอบหลังเรียน (Post-test) เมื่อผู้เรียนผ่านการเรียนครบบทเรียนแล้ว ท าการทดสอบผล
การเรียนอีกครั้งด้วยแบบทดสอบ ซึ่งเป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน        
 - ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
 ขั้นที่ 4 ขั้นใช้ชุดกำรเรียนรู้ในพื้นที่ชุมชน 
  น าชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเ พ่ือส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ที่มีผ่านการทดลองใช้และมีประสิทธิภาพไปให้กับโรงเรียนประถม มัธยมศึกษา 
หน่วยงานการศึกษาในเขตพ้ืนที่ดุสิต เพ่ือใช้เป็นการเรียนรู้โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตต่อไป 
 
3.4 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
           การพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ คณะผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ ดังนี้ 
        1. วิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับข้อสอบ 
        2. วิเคราะห์หาความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 
        3. วิเคราะห์หาคะแนนเฉลี่ย 
        4. วิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของข้อสอบ 
        5. วิเคราะห์ความแตกตา่งของคะแนนก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 
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3.5 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. การหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับข้อสอบ ( Index  of  
Consistency)   

     IOC  =  N
R  

                       
    เมื่อ  IOC =  ดัชนีความสอดคล้อง 
         R  =  ผลรวมของการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

                     N =  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 

2. การหาค่าความยากง่าย (Difficulty)  ของแบบทดสอบ  
 

𝑃 =
𝑅

𝑁
 

 
   เมื่อ 𝑃 แทน ค่าความยากง่ายของข้อสอบ 
   𝑅 แทน จ านวนนักเรียนที่ตอบถูก 
   𝑁 แทน จ านวนผู้ตอบข้อสอบทั้งหมด 
 

3. การหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบโดยใช้สูตรการหาค่า 
 ดัชนีอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ   
 
     𝐵 =

𝑅𝑢−𝑅𝑙

𝑁
 

   
เมื่อ 𝐵 แทน ค่าอ านาจจ าแนก  

   𝑅𝑢 แทน จ านวนคนที่ท าข้อสอบข้อนั้นถูกของกลุ่มสูง 
   𝑅𝑙 แทน จ านวนคนที่ท าข้อสอบข้อนั้นถูกของกลุ่มต่ า 
   𝑁 แทน จ านวนคนทั้งหมด 
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4. การหาค่าเฉลี่ย   

𝑥̅ =
∑𝑥
𝑁

 

      
  เมื่อ 𝑥̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
   ∑𝑥 แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
   𝑁 แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
 
  5.  การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  
 

𝑆. 𝐷. = √
𝑁∑𝑥2 − (∑𝑥)2

𝑁(𝑁 − 1)
 

 
 

  เมื่อ 𝑆. 𝐷. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   𝑥 แทน คะแนนแต่ละตัว 
   𝑥̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
   𝑁 แทน  จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
    แทน ผลรวม 
 
 6.  การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใช้สูตร
ของโลเวท (Lovett)   
 

𝑟∝ = 1−
𝑘∑𝑥1− ∑𝑥12

(𝑘− 1)(𝑥1−𝐶)
2 

 
  เมื่อ 𝑟∝ แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
   𝑘 แทน จ านวนข้อสอบ 
   𝑥1 แทน คะแนนของแต่ละคน 
   𝐶 แทน คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 
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  7.  การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู้ 
 

𝑡 =
∑𝐷2

√𝑁∑𝐷2 − (∑𝐷)
2

𝑁 − 1

 

 
  เมื่อ t แทน ค่าสถิติที่ใชพิจารณาใน t-distriution 
   𝐷 แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
   𝐴 แทน จ านวนคู่ของคะแนน 
   ∑𝐷 แทน ผลรวมทัง้หมดของผลต่างของคะแนนระหว่างก่อนและ 

หลังการทดลอง 
   ∑𝐷2 แทน ผลรวมก าลังสองของผลต่างของคะแนนระหว่างก่อนและ 

หลังการทดลอง 
 
 
 



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 2) พัฒนาชุด
การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ เชิง
สร้างสรรค์ และ 3) ศึกษาผลการทดลองใช้การพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ผลการด าเนินงานวิจัยมีรายละเอียด
ดังนี้ 

1.   ผลการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

2.   ผลผลการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขต
ดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

3.   ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
 
4.1   ผลการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
 ผลการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์นี้ ผู้วิจัยด าเนินการสร้างโบราณสถาน จ านวน 9 แห่ง ประกอบด้วย 
วัดเทวราชกุญชร วัดสุคันธาราม วัดเบญจมบพิตรดุสิตสนาราม วัดใหม่ทองเสน วัดราชผาติการาม 
เรือนหมอพร วังสวนสุนันทา วังปารุสกวัน และพระอุโบสถ วัดโบสถ์สามเสน ซึ่งโมเดลแต่ละแห่ง
สามารถน าเสนอในรูปแบบของโมเดล 3 มิติ พร้อมทั้งวิดีโอประกอบค าบรรยายประวัติความเป็นมา
ของแต่ละโบราณสถาน ซึ่งได้น าชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิตที่พัฒนาขึ้นไปประเมินคุณภาพ
จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน แสดงดังตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิตโดยใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม 

รายละเอียด x  S.D. ระดับคุณภาพ 
ด้านเนื้อหา 4.53 0.52 ดีมาก 
ด้านการออกแบบและ
จัดรูปแบบ 

4.20 0.77 ดี 

ด้านประโยชน์ต่อการใช้
งาน 

4.33 0.49 ดี 

ภาพรวม 4.36 0.59 ดี 
 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิตโดยใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิตโดย
ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( x = 4.36, S.D. = 0.59) เมื่อพิจารณาแต่ละด้านพบว่า ด้านเนื้อหา 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.53, S.D. = 0.52) รองลงมาได้แก่ ด้านประโยชน์ต่อการใช้งาน มี
คุณภาพอยู่ในระดับดี ( x = 4.33, S.D. = 0.49) และด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดี ( x = 4.20, S.D. = 0.77) 
 ส าหรับโมเดล 3 มิติของโบราณสถานจ านวน 9 แห่ง ประกอบด้วย วัดเทวราชกุญชร วัดสุคัน
ธาราม วัดเบญจมบพิตรดุสิตสนาราม วัดใหม่ทองเสน วัดราชผาติการาม เรือนหมอพร วังสวนสุนันทา 
วังปารุสกวัน และพระอุโบสถ วัดโบสถ์สามเสน ดังภาพที่ 1-9 

 
ภาพที่ 1 การน าเสนอโบราณสถาน วัดเบญจมบพิตรดุสิตวนาราม 
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ภาพที่ 2 การน าเสนอโบราณสถาน วัดเทวราชกุญชร 

 
 

ภาพที่ 3 การน าเสนอโบราณสถาน วัดสุคันธาราม 
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ภาพที่ 4 การน าเสนอโบราณสถาน วัดใหม่ทองเสน 

 
ภาพที่ 5 การน าเสนอโบราณสถาน วัดราชผาติการาม 
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ภาพที่ 6 การน าเสนอโบราณสถาน วัดโบสถ์สามเสน 

 

 
ภาพที่ 7 การน าเสนอโบราณสถาน พิพิธภัณฑ์เรือนหมอพร 
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ภาพที่ 8 การน าเสนอโบราณสถาน วังปารุกสักวัน 

 

 
ภาพที่ 9 การน าเสนอโบราณสถาน วังสวนสุนันทา 
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4.2   ผลการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิต
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
 คณะผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถาน
พ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ เป็นการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนก่อน
การทดลองและหลังการทดลอง ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที ่2 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อนการทดลองและหลังการทดลอง  

การทดสอบ x  S 𝐷̅ 𝑆𝐷̅ t p 
ก่อนเรียน 16.90 4.34 

2.34 3.46 16.848** .000 
หลังเรียน 28.25 5.85 

 
 จากตารางที่  2 พบว่า การทดลองใช้ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์มีคะแนนหลังทดลองสูงกว่าก่อน
ทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
 
4.3   ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
 เมื่อด าเนินการปรับปรุงแก้ไขชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิตตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญแล้ว ผู้วิจัยได้ด าเนินการไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมในเขตดุสิต 
จ านวน 40 คน โดยการแจกหนังสือน าเที่ยวโบราณสถาน พร้อมทั้งให้ติดตั้ งแอปพลิเคชัน 9Dusit 
เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมในศึกษาข้อมูลโบราณสถานต่าง ๆ ในเขตดุสิต ซึ่งผลการศึกษาความพึงพอใจ
ของนักท่องเที่ยว แสดงดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่มีต่อชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขต
ดุสิตโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

รายละเอียด x  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านเนื้อหา 4.40 0.51 มาก 
ด้านการออกแบบและ
จัดรูปแบบ 

3.93 0.70 มาก 

ด้านประโยชน์ต่อการใช้
งาน 

4.07 0.26 มาก 

ภาพรวม 4.13 0.49 มาก 
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  จากตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวจ านวน 40 คน ที่มีต่อชุดการ
เรียนรู้ในเขตดุสิตโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อชุดการ
เรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิต อยู่ในระดับมาก ( x = 4.13, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน 
พบว่า ด้านเนื้อหา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.40, S.D. = 0.51) รองลงมาได้แก่ 
ด้านประโยชน์ต่อการใช้งาน มีความความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  ( x = 4.07, S.D. = 0.26) และ
ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ มีความความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  ( x = 3.93, S.D. = 0.70) 
 
 
 



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขต

ดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ มีวัตถุประสงค ์ดังนี้  
 1. เพ่ือสนองพระราชด าริโครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ ฯ 
(อพ.สธ.) ด้านการอนุรักษ์โบราณสถานทางกายภาพ   
  2. เพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
  3. เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
  4. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่
เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์   
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาด้านชุมชน  ได้แก่ ผู้น าชุมชน นักวิชาการ ปราชญ์ชาวบ้าน 
เจ้าหน้าที่คนในชุมชน และผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและภาคเอกชน ที่ตั้งในโบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต 
กรุงเทพมหานคร โดยสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และแบบอาสาสมัคร 
(Convenience Sampling) จ านวน 15 คน และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ที่อยู่ในพ้ืนที่เขตดุสิต จ านวน 40 คน ที่ได้มาโดยการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นเครื่องมือที่ผู้วิจัยออกแบบ
และสร้างขึ้น ประกอบด้วย  
 1. แบบสัมภาษณ์เชิงลึก เป็นลักษณะปลายเปิด จ านวน 3 ข้อ  
 2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โบราณสถานพ้ืนที่ เขตดุสิต  เป็นลักษณะหนังสือน าเที่ยว
โบราณสถานในเขตดุสิต 1 เล่ม  
 3. แบบทดสอบวัดความรู้เกี่ยวกับโบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 30 ข้อ 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์  

ส าหรับสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และ ค่าสถิติ t-test   
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 คณะผู้วิจัยด าเนินการสรุปผลตามผลการวิจัย ดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ พบว่า ชุดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีจ านวนโบราณสถาน 9 แห่ง 
ประกอบด้วย วัดเทวราชกุญชร วัดสุคันธาราม วัดเบญจมบพิตรดุสิตสนาราม วัดใหม่ทองเสน วัดราช
ผาติการาม เรือนหมอพร วังสวนสุนันทา วังปารุสกวัน และพระอุโบสถ วัดโบสถ์สามเสน ซึ่งโมเดลแต่
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ละแห่งสามารถน าเสนอในรูปแบบของโมเดล 3 มิติ พร้อมทั้งวิดีโอประกอบค าบรรยายประวัติความ
เป็นมาของแต่ละโบราณสถาน ซึ่งเมื่อประเมินคุณภาพของชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิตโดย
ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิตโดย
ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( x = 4.36, S.D. = 0.59) 
  2. ผลการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ พบว่า การทดลองใช้ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดย
ใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์มีคะแนนหลังทดลองสูงกว่าก่อน
ทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจ
ของนักท่องเที่ยวจ านวน 40 คน ที่มีต่อชุดการเรียนรู้ในเขตดุสิตโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
พบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิต อยู่ในระดับมาก ( x = 
4.13, S.D. = 0.49) 
 
5.2 อภิปรายผล 
 ผู้วิจัยขออภิปรายผลประเด็นส าคัญ ดังนี้ 

1. ผลการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้โบราณสถานพ้ืนที่เขตดุสิต
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์มีคะแนนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ทีร่ะดับ .01 แสดงให้เห็นว่า ชุดการเรียนรู้โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตโดยการมีสว่นร่วมกับชุมชนส่งผล
ให้ผู้เข้าร่วมการทดลองซึ่งเป็นคนในชุมชนเกิดความเข้าใจและทราบเรื่องราวโบราณสถานในเขตพ้ืนที่
ต่าง ๆ ซึ่งถือว่าเป็นแหล่งประวัติศาสตร์ที่สะท้อนเรื่องราวในอดีต ก่อให้เกิดรายได้ของชุมชนด้านการ
ท่องเที่ยวทั้งทางตรงและทางอ้อม จากการที่เป็นสถานที่ท่องเที่ยว สร้างกิจกรรมต่าง ๆ อันสืบ
เนื่องจากการท่องเที่ยวพร้อม ๆ กับการศึกษาหาความรู้ ซึ่งสอคดล้องกับงานวิจัยของ มาเรียม  นิล
พันธุ์ และศิริวรรณ  วณิชวัฒนวรชัย (2558) ได้ท าการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ระดับการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานแบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้พิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า คนในชุมชนเกิดความตระหนักและมีจิตส านึกในการใช้พิพิธภัณฑ์และ
แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นให้มี ประโยชน์อย่างสูงสุด เกิดความรักชื่นชม หวงแหน และอนุรักษ์
ศิลปวัฒนธรรมอันมีค่าของท้องถิ่นและของ ประเทศชาติ ทุกฝ่ายมีส่วนร่วมในการพัฒนานวัตกรรม
การเรียนรู้ผู้เรียนมีชิ้นงาน ผลงานที่สะท้อนความคิดสร้างสรรค์และเกิดความภาคภูมิใจในชิ้นงานของ
ตนเอง มีความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น อีกทั้ง
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของเอกนฤน  บางทา่ไม้ และคณะ (2558) ได้ท าการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบ
มีส่วน ร่วมกับชุมชนโดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรีเพ่ือส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ผลการประเมินการใช้สื่อการเรียนรู้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์แบบมี
ส่วนร่วมกับชุมชน โดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร เพ่ือการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ผลการ
ทดลองใช้สรุปได้ดังนี้  
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  1. ด้านผลผลิตของโครงการ ได้ผลผลิต ประกอบด้วย 1) สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ 
เรื่อง แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 2) สื่อวีดิทัศน์เพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 
3) สื่อประเภท สิ่งพิมพ์โปสเตอร์และแผ่นพับประชาสัมพันธ์แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 4) ผลผลิต
ที่ได้จากการพัฒนา กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชน จ านวน 4 ฐานกิจกรรม  
   2. ด้านผลกระทบที่เกิดขึ้น 1) หน่วยงานบริหารส่วนต าบลหนองราชวัตร ผู้น าและผู้
ที่มีส่วน เกี่ยวข้องได้ตระหนักและเห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร    
2) โรงเรียนในเขตที่ตั้งของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร ได้เล็งเห็นถึงการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ตามศักยภาพท่ีตนมีโดยใช้แหล่งเรียนรู้ในชุมชนของตน 3) นักโบราณคดีประจ าแหล่งโบราณคดีหนอง
ราชวัตรได้รับการสนับสนุนในด้านการพัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรมากขึ้น 4) ผลกระทบด้าน
อ่ืน ๆ เกิดได้ชิ้นงานที่เป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบสื่อ มัลติมีเดียและสื่อวีดิทัศน์ รวมถึงสื่อสิ่งพิมพ์ส าหรับ
ประชาสัมพันธ์  

  3. ด้านความยั่งยืน 1) ได้น าแนวทางในการจัดกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์นี้ไปประยุกต์
ต่อยอด ส าหรับการจัดกิจกรรมให้ความรู้แก่คนในชุมชน 2) ได้รับความรู้เกี่ยวกับความเป็นมาและ
ความส าคัญของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 3) ท าให้หน่วยงานภายในชุมชนเกิดการตื่นตัวให้ความ
สนใจและให้ความร่วมมือในการร่วมกันพัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรให้เป็นแหล่งเรียนรู้ ที่
ส าคัญของชุมชน 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อชุดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
โบราณสถานพื้นที่เขตดุสิตเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ พบว่า นักท่องเที่ยวมีความ   พึงพอใจ
ต่อชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตดุสิตอยู่ในระดับมาก ทั้งนีเ้นื่องมาจากการมีส่วนร่วมในการพัฒนา
ชุมชนเป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้ชุมชนเกิดการพัฒนา ซึ่งมีปัจจัยหลายอย่างที่ท าให้ชุมชนเกิดการพัฒนา 
เช่น การมีส่วนร่วม หลักการพัฒนาชุมชน กระบวนการพัฒนาชุมชน เป็นต้น สิ่งเหล่านี้จึงเป็นเรื่องที่
ส าคัญที่ต้องใช้ในงานพัฒนาชุมชน และคนก็มีส่วนส าคัญที่สุด เพราะคนเป็นศูนย์กลางหลักในการ
พัฒนาที่จะท าให้ชุมชนมีการพัฒนาไปในทางที่ดี การมีส่วนร่วมเป็นหัวใจของการพัฒนาชนบท ไม่มี
ประเทศไหนที่พัฒนาโดยปราศจากการร่วมมือของประชาชน (ยุพาพร รูปงาม, 2545) ซ่ึงสอดคล้อง
กับแนวคิดจิตจ านง  กิตติกีรติ (2532) ได้ให้หลักการสร้างการมีส่วนร่วมของประชาชนว่า การเปิด
โอกาสให้ประชาชนและผู้ที่เกี่ยวข้องทุกภาคส่วนของสังคมได้เข้ามามีส่วนร่วมกับภาคราชการนั้น ท า
ให้สร้างความมั่นใจให้ประชาชนว่าข้อมูลความคิดเห็นและความต้องการของประชาชนจะถูกน าไป
พิจารณาเป็นทางเลือกในการบริหารงานของภาครัฐ เพ่ือท าให้ต่างฝ่ายได้รับรู้ถึงปัญหาและความ
ต้องการไปพร้อมกัน ประชาชนก็จะได้มีส่วนร่วมมากยิ่งข้ึนในการท ากิจกรรมและการพัฒนาชุมชนของ
ตนเองให้มีความเข้มแข็งมากยิ่งขึ้น เพราะการมีส่วนร่วมเป็นหลักประกันที่ส าคัญที่จะท าให้ประชาชน
ทุกคนด าเนินชีวิตอยู่ในชุมชนได้อย่างยั่งยืน 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ 
  1.1 ควรใหผู้้เข้าอบรมได้มสี่วนร่วมในการใช้ชุดการเรียนรู้ชุดการเรียนรู้โบราณสถาน
พ้ืนที่เขตดุสิต โดยเปิดโอกาสให้ผู้เข้าอบรมได้กระท าโดยอิสระตามความสนใจท าให้เกิดการเรียนรู้
อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนในขณะท ากิจกรม  
   1.2 ควรตรวจสอบระบบสัญญาณอินเตอร์เน็ตให้มีความเร็วสูง เพ่ือไม่ให้เกิดการ
กระตุ้นเวลาเชื่อมต่อสัญญาณ 
  1.3 ควรมีการสังเกตและพิจารณาเพ่ือแก้ไข หรือกระตุ้นให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการ
ท ากิจกรรมมากขึ้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
   2.1 ควรมีการศึกษาและวิจัยโบราณสถานในเขตพ้ืนอ่ืน ๆ ของกรุงเทพมหานคร เพ่ือ
เป็นการอนุรกัษ์ศิลปวัฒนธรรมของประเทศ 
  2.2 ควรมีการศึกษาและวิจัยการท ากิจกรรมด้วยการเรียนรู้แบบอ่ืน ๆ ที่จะมีผลต่อ
ตัวแปรตามอ่ืน ๆ ต่อไป  
  2.3 ควรพัฒนาสื่อการประชาสัมพันธ์ในรูปแบบอ่ืน ๆ เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว
ให้กับชุมชน ก่อให้เกิดรายได ้
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ภาคผนวก ก 
หนังสือเชิญที่ปรึกษาโครงการวิจัย 
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แบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบสอบถามความพงึพอใจทีม่ีต่อหนังสือน าเทีย่วโบราณสถานในเขตดุสิต 
โดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม 

 
ค าช้ีแจง 
 แบบสอบถามน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาหนงัสือน าเท่ียวโบราณสถานในเขตดุสิตโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จ านวน 9 แห่งท่ีเป็นโบราณสถานท่ีข้ึนทะเบียนมรดกโลกให้กบั
นักท่องเท่ียวใช้ศึกษาประวติัขอ้มูลต่าง ๆ ก่อนเขา้ไปดูสถานท่ีจริง ด้วยเหตุน้ี เพื่อให้หนังสือน า
เท่ียวท่ีพฒันาข้ึนมีประโยชน์สูงสุด โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยท าเคร่ืองหมาย / ลงใน
ช่องวา่งท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี 
 

5  =  มากท่ีสุด     4  =  มาก   3  = ปานกลาง       2  =  นอ้ย      1  =  นอ้ยท่ีสุด 
 
 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านเน้ือหา      
1. ขอ้มูลโบราณสถานทั้ง 9 แห่งครบถว้น      
2. ขอ้มูลดา้นภาพและเสียงท่ีเก่ียวกบัโบราณสถานชดัเจน      
3. โมเดล 3 มิติท่ีแสดงสอดคลอ้งกบัแหล่งโบราณสถาน
ในแต่ละแห่ง 

     

4. แผนท่ีโบราณสถานแสดงต าแหน่งสถานท่ีท่องเท่ียวใน
ภาพรวมครบถว้น 

     

5. ขอ้มูลโบราณสถานสามารถเช่ือมโยงขอ้มูลแต่ละแห่ง
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

     

ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ      
1. วธีิการน าเสนอขอ้มูลใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น      
2. การจดัวางองคป์ระกอบหนา้จอมีความสวยงาม      
3. การตอบสนองของระบบ มีความรวดเร็ว      
4. รูปแบบตวัอกัษรมีความเหมาะสมและอ่านง่ายชดัเจน      
5. พื้นหลงั โมเดล 3 มิติ และภาพประกอบ มีความชดัเจน      
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รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านประโยชน์ต่อการใช้งาน      
1. สามารถใชเ้ป็นแหล่งขอ้มูลส าหรับศึกษาหาความรู้ได ้      
2. เป็นช่องทางการประชาสัมพนัธ์เก่ียวกบัโบราณสถาน
เขตดุสิตได ้

     

3. ข้อมูลโบราณสถานสามารถตอบสนองส าหรับการ
ท่องเท่ียวไดเ้ป็นอยา่งดี 

     

4. ประสิทธิภาพของหนงัสือน าเท่ียวในภาพรวม      
5. หนงัสือน าเท่ียวสามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง       

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

**ขอบคุณท่ีเสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม** 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ชุดการเรียนรู้โบราณสถานในเขตพ้ืนที่ดุสิต 
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ประวัติผู้วิจัย 
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ประวัติผู้วิจัย 

หัวหน้าโครงการวิจัย 
ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย)   สุนารี  จุลพันธ ์
              (ภาษาอังกฤษ)   Sunaree Julapan 
ต าแหน่งปัจจุบัน        อาจารย์ 
หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร   
และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม   
  399  ถนนสามเสน   แขวงวชิรพยาบาล   เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร  10300      

โทร. 080 233 0578   E-mail : sunaree.c@rmutp.ac.th  

ประวัติการศึกษา 
ระดับปริญญา คุณวุฒิ/สาขาวิชา สถาบันอุดมศึกษา ปีท่ีส าเร็จ 

ปริญญาโท ศศ.ม. สาขาวิชาจิตวิทยา
การศึกษาและการแนะแนว 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 2557 

ปริญญาตรี ศศ.บ. สาขาวิชารัฐประศาสน
ศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฎ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

2549 

สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ   
  จิตวิทยาการศึกษา จิตวิทยาการแนะแนว เทคนิคและวิธีการสอน 
 
ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัย  
ผลงานวิจัย 

ชื่อผลงานวิจัย สถานภาพ แหล่งทุน/ปี 
ความพร้อมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
พระนครกับการเข้าสู่ตลาดแรงงานประชาคมอาเซียน 

ผู้ร่วม
โครงการ 

งบประมาณเงิน
รายได้คณะ 

ประจ าปี 2557  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

mailto:sunaree.c@rmutp.ac.th
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ประวัติผู้ร่วมวิจัย 
 
ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย)   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ทรงสิริ วิชริานนท์ 
ชื่อ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Asst.Prof Songsiri  Wichiranon 
เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน  3-1020-02585-362 
ต าแหน่งปัจจุบัน ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 8 
หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร  และไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 
  คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  86 ถนนพิษณุโลก  แขวง 
                 จิตรลดา เขตดุสิต  กรุงเทพฯ  10300  โทรศัพท์  02-2829002  
ประวัติการศึกษา   

 
ระดับ คุณวุฒิ สาขาวิชา พ.ศ. สถาบัน 

ปริญญาตรี ค.บ. สังคมศึกษาและจิตวิทยา 2528 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ปริญญาโท มน.ม. มานุษยวิทยาและสังคมวิทยา 2538 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ป. บัณฑิต ป.บัณฑิต การวิจัยทางสังคมศาสตร์ 2542 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

 
สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา)  ระบุสาขาวิชาการ 
 การวิจัยสังคมศาสตร์ 
 
ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการบริหารงานวิจัยทั้งภายในและภายนอกประเทศ โดยระบุสถานภาพใน
การท าการวิจัยว่าเป็นผู้อ านวยการแผนงานวิจัย หัวหน้าโครงการวิจัย หรือผู้ร่วมวิจัยในแต่ละข้อเสนอ
การวิจัย  
  - งานวิจัยที่ส าเร็จแล้ว 
 1.  การประเมินผลการเรียนการสอนวิชาการพัฒนาคุณภาพชีวิตและสังคมของนักศึกษา
วิทยาเขตโชติเวช 2541. 2542. ทบวงมหาวิทยาลัย 

2. การพัฒนากระดาษจากฟางข้าว. 2544. สถาบันวิจัยและพัฒนา. งบประมาณแผ่นดิน. 
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  

3. พฤติกรรมส่งเสริมคุณภาพของนักศึกษาวิทยาเขตโชติเวช ปีการศึกษา 2543, 2544. 
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตโชติเวช 

4. คุณลักษณะของบัณฑิตโชติเวช. 2545. สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตโชติเวช 
5. ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาระเบียบวิธีวิจัย, 2548. 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร วิทยาเขตโชติเวช 
6. ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการส าเร็จการศึกษาตามก าหนดระยะเวลาและหลังก าหนด

ระยะเวลาของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร. 2549. 
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7. การขาดคุณธรรมของนักศึกษา ศึกษาเฉพาะกรณีความไม่ซื่อสัตย์ในการเรียน. 2551. 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร. 

8. การท าผลงานวิชาการเพ่ือด ารงต าแหน่งวิชาการของอาจารย์คณะศิลปศาสตร์.2551.
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร. 

9. การเตรียมความพร้อมของโรงเรียนในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง.2552. 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร. 

10. พัฒนาการตลาดนัด. 2552. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร. 
11. พลวัตการปรับตัวของประเพณีทอดกฐิน . 2553. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล   

พระนคร. 
12. แนวทางการจัดการศึกษาหลักสูตรภาษาไทยประยุกต์ส าหรับชาวต่างชาติ. 2555.

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร.(ร่วมวิจัย) 
13. วิถีชีวิตและความม่ันคงทางอาหารภาคใต้. 2555. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล   

พระนคร. 
14.คุณลักษณะพลเมืองดีของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร. 2556. 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร. 
15. รูปแบบการเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาคณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลพระนคร. 2556.มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร.(ร่วมวิจัย) 
16.คุณลักษณะบัณฑิตสาขาวิชาภาษาไทยประยุกต์ที่พึงประสงค์ของสถานประกอบการ

2557. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร. 
17. สภาพและปัญหาการเรียนการสอนหมวดวิชาศึกษาทั่วไปตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ.2558.มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร.  
18.  การประเมินความต้องการจ าเป็นในการจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการพัฒนาการเรียนรู้

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร.2559. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร. 
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ประวัติผู้ร่วมวิจัย 
 

ชื่อ-นามสกุล (ภาษาไทย)      รุ่งอรุณ          พรเจริญ 
                 (ภาษาอังกฤษ)   Rungaroon    Pornchanroen   

รหัสประจ าตัวประชาชน    3 6009 00109 19 7 

ต าแหน่งปัจจุบัน  อาจารย์สาขาวิชาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์และโทรคมนาคม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

หน่วยงานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก   
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม   
399  ถนนสามเสน   แขวงวชิรพยาบาล   เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร  10300      

โทร. 084 680 7894 
E-mail : rung_koys@hotmail.com 

ประวัติการศึกษา 
ระดับ

ปริญญา 
คุณวุฒิ/สาขาวิชา สถาบันอุดมศึกษา ปีท่ีส าเร็จ 

ปริญญาเอก ปร.ด. สาขาวิชาวิจัยและ
พัฒนาการสอนเทคนิคศึกษา 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าพระนครเหนือ 

2555 

ปริญญาโท คอ.ม. สาขาวิชาครุศาสตร์ไฟฟ้า สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
พระนครเหนือ 

2548 

ปริญญาตรี คอ.บ. สาขาวิชา อิเล็กทรอนิกส์-
โทรคมนาคม 

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
วิทยาเขตเทเวศร์ 

2544 

สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ   
  คอมพิวเตอร์ การวิจัยทางการศึกษา เทคนิคและวิธีการสอน การสร้างหลักสูตร และการจัด
ฝึกอบรม   
 

ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัย  
ผลงานวิจัย 

ชื่อผลงานวิจัย สถานภาพ แหล่งทุน/ปี 
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อแรงจูงใจในการประกอบวิชาชีพครูภายใต้ภาวะ
วิกฤตทางเศรษฐกิจ 

หัวหน้า
โครงการวิจัย 

งบประมาณแผ่นดิน 
ประจ าปี 2551   

ศึกษาความพร้อมและความต้องการพัฒนาด้านวิชาการของบุคลากร 
(สายสอน) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

หัวหน้า
โครงการวิจัย 

งบประมาณผลประโยชน์
ของสถาบัน ประจ าปี 

2551  

mailto:rung_koys@hotmail.com
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ชื่อผลงานวิจัย สถานภาพ แหล่งทุน/ปี 
แนวทางการพัฒนาวินัยนักศึกษาตามความคดิเห็นของบุคลากรสาย
วิชาการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร งบประมาณ
ผลประโยชน์ของสถาบัน 

หัวหน้า
โครงการวิจัย 

งบประมาณผลประโยชน์
ของสถาบัน ประจ าปี 

2556   
การพัฒนาแบบจ าลองคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉรยิะ 
ส าหรับ ปรับพื้นฐานความรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ใน 
ระดับอุดมศึกษา โดยใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

หัวหน้า
โครงการวิจัย 

งบประมาณเงินรายจ่าย 
ประจ าปี 2558 

ความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรม 
นักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 
 

หัวหน้า
โครงการวิจัย 

งบประมาณเงิน
ผลประโยชน์ของสถาบัน 

ประจ าปี 2558 
การพัฒนาโปรแกรมจ าลองการวิเคราะห์คา่พารามเิตอร์ที ่
ส าคัญของสายอากาศส าหรับประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน 
ด้านวิศวกรรมโทรคมนาคม 
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