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ผลการใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ร่วมกับการใช้กระบวนการละคร ตามแนวทาง 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 4  
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั ้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) ศึกษาผลการใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ร่วมกับการใช้

กระบวนการละคร ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาป�ที่ 4 และ 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องการสร้าง 

องค์ความรู้ทางประวัติศาสตร์ รายวิชาประวัติศาสตร์ รหัสวิชา ส31104 การดำเนินการวิจัยเป�นรูปแบบ 

กลุ่มทดลองกลุ่มเดียว กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 4 ห้องเรียนที่ 8 โรงเรียน

นครขอนแก่น ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ป�การศึกษา 2566 จำนวน 35 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 

โดยใช้ห้องเรียนเป�นหน่วยสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน

ละคร และ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการศึกษาพบว่า 1) ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน

อยู่ในระดับมาก และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน มีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 จำนวน 28 

คน จากนักเรียนท้ังหมด 35 คน คิดเป�นร้อยละ 80.00 และมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 32.08 คะแนน จากคะแนน

เต็ม 40 คะแนน คิดเป�นร้อยละ 80.19   

 

 

คำสำคัญ: พิพิธภัณฑ์ แหล่งเรียนรู้ในชุมชน กระบวนการละคร การจัดการเรียนรู้เชิงรุก ความคิดสร้างสรรค์ 
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Abstract 

 

This research aims to 1) investigate the effects of utilizing museums as learning 

resources, combined with drama processes grounded in an active learning management 

approach, to enhance the creativity of Mathayom 4 Students and 2) evaluate the academic 

achievements of these students in Unit 1: Creation of Historical Knowledge within the History 

subject (SO31104). This study utilizes a single-group experimental design involving a sample 

of 35 Mathayom 4, class 8 students from Nakhon Khon Kaen School enrolled in the second 

semester of the 2023 academic year. The sample was selected using cluster random sampling, 

with the classroom as the sampling unit. The research instruments comprised 1) a creativity 

assessment form for drama works and 2) an achievement test. The findings indicate that: 1) 

the creativity levels of students were high (mean = 3.78, SD = 0.66), and 2) regarding academic 

achievement, 28 out of the 35 students (80 percent) met the passing criterion of 80 percent, 

achieving an average score of 32.08 out of a total score of 40, which corresponds to 80.19 

percent (SD = 3.44).  
 
Keywords: Museum, Community Learning Resources, Drama Processes, Active Learning Management, 

Creativity 

 

บทนำ (Introduction) 

  การศึกษา 4.0 เป�นยุคที่มุ ่งเน้นการบูรณาการองค์ความรู้จากทั่วโลกอย่างสร้างสรรค์เพื่อพัฒนา

นวัตกรรมที ่ตอบสนองความต้องการของสังคมในศตวรรษที ่ 21 แต่ Office of the Basic Education 

Commission (2017) ได้นำเสนอมุมมองว่า การศึกษาในป�จจุบันยังห่างไกลจากเป้าหมายนี้ เนื่องจากการเรียน

การสอนยังคงยึดติดรูปแบบเดิม และผู้เรียนขาดปฏิสัมพันธ์กับสังคมจริง การขับเคลื่อนการศึกษายุค 4.0  

ให้สำเร็จต้องคำนึงถึงป�จจัยหลัก 3 ประการ ได้แก่ การใช้อินเทอร์เน็ตเป�นเครื ่องมือแสวงหาความรู้  

การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และการสร้างปฏิสัมพันธ์กบัสังคม ซึ่ง Phothiyen (2019) ระบุว่า การพัฒนา

คุณลักษณะเหล่านี้ในตัวผู้เรียนไม่เพียงสอดคล้องกับเป้าหมายของการศึกษายุค 4.0 แต่ยังเป�นข้อกำหนด

สำคัญสำหรับการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 อีกด้วย 

แม้นโยบายการศึกษาระดับชาติจะมุ่งส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม  

แต่สภาพการจัดการเรียนการสอนในป�จจุบันยังคงเน้นการบรรยายและการท่องจำเพื่อสอบ ส่งผลให้ผู้เรียน 

ขาดทักษะการคิดและกระบวนการทำงานที่จำเป�น การจัดการเรียนรู้ที ่เน้นผู้เรียนเป�นศูนย์กลาง จึงเป�น
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แนวทางสำคัญในการพัฒนาการศึกษา โดยผู ้สอนต้องสร้างบรรยากาศที ่เอื ้อต่อการเรียนรู้ ประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีที่หลากหลาย และส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นคว้าและแก้ป�ญหาด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 

ซ่ึงการจะพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความความคิดสร้างสรรค์นั้น การจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย (Passive Learning) 

สามารถเพิ่มผลการเรียนรู้ได้เพียงร้อยละ 50 ในขณะที่การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (Active Learning) ผ่าน

การนำเสนองาน การจำลองสถานการณ์ และการฝ�กปฏิบัติจริง สามารถเพิ่มผลการเรียนรู้ได้ถึงร้อยละ 90  

อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนจดจำความรู้ได้นานและลึกซึ้งกว่า เนื่องจากผู้เรียนได้เปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้  

มาเป�นผู้ร่วมสร้างความรู้ (Chantong, 2017) 

การส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ใกล้สถานศึกษาในรูปแบบพิพิธภัณฑ์ จึงน่าจะ

เป�นวิธีการหนึ ่งที ่จะช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนรู ้จ ักศึกษาค้นหาความรู้ด้วยตนเองจากหลักฐานที ่จัดแสดง 

อย่างหลากหลายเพื่อช่วยให้เข้าใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่ง Silanoi (2002) ได้นำเสนอหลักการจัดการเรียนรู้ 

ในรายวิชาสังคมศึกษาว่า ครูผู ้สอนควรจัดประสบการณ์การเรียนรู ้ที ่สอดคล้องกับบริบทท้องถิ ่นและ 

ความต้องการในมิติต่าง ๆ โดยมีแนวทางสำคัญ ได้แก่ 1) การบูรณาการการศึกษาให้เป�นส่วนหนึ่งของวิถชีีวิต

ชุมชน 2) การประยุกต์ใช้แหล่งเรียนรู ้ในชุมชนเพื ่อเสริมสร้างประสบการณ์ตรงแก่ผู ้เร ียนอย่างสูงสุด  

3) การส่งเสริมการเรียนรู ้เชิงปฏิบัติเพื่อพัฒนาทักษะการคิดและการปฏิบัติ และ 4) การขยายขอบเขต 

การเรียนรู้ให้เกิดขึ้นนอกห้องเรียน เนื่องด้วยธรรมชาติของวิชาสังคมศึกษาที่มุ่งศึกษาพฤติกรรมมนุษย์และ

สภาพแวดล้อม จึงควรเน้นการจัดประสบการณ์ตรง โดยใช้ทรัพยากรในบริบทแวดล้อมเป�นสื่อการเรียนรู้ 

สอดคล้องกับ Rock (2022) ที่กล่าวว่า การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้นอกห้องเรียนและเรียนรู้ในชุมชนของตนเอง  

ทำให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างสถานศึกษาและชุมชน เสริมสร้างทักษะการมีส่วนร่วมของพลเมือง 

ท่ีเป�นประโยชน์ต่อชุมชนและสถานศึกษา ตลอดจนเป�นประโยชน์ต่อผู้เรียนเอง  

อีกทั ้งการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการแสดงละคร สามารถสร้างการเรียนรู้ 

ผ่านประสบการณ์ตรงได้อีกทางหนึ่ง ช่วยให้ผู้เรียนมีการปฏิสังสรรค์ทางความคิดและปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน  

ผ่านการทำงานร่วมกัน เป�นการใช้แนวคิดการเรียนโดยใช้สมองเป�นฐาน (Brain-based Learning)  นำผู้เรียน

เข้าสู่สถานการณ์จำลองที่คล้ายจริง กระบวนการเรียนรู้ของสมองจะถูกขับเคลื่อนอย่างมีคุณภาพ ผู้เรียน 

ได้ลงมือและเห็นสิ ่งท่ีตนเองปฏิบัติ ถือได้ว่าเป�นการสอนตัวเองด้วยตนเอง (Sophonsuwapap, 2021)  

การแสดงละครจึงเหมาะที่จะนำมาใช้ในบูรณาการกับเนื ้อหาวิชา เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ เกิดทักษะ คุณลักษณะและความคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่งผลการวิจัยที่เกี่ยวกับการนำละคร 

มาใช้ในการจัดการศึกษา พบว่า ละครสามารถเป�นสื่อที่ใช้จัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้ โดยทำให้ผู้เรียน

เข้าใจเนื้อหาความรู้ เกิดทักษะ มีความคิดสร้างสรรค์และมีคุณลักษณะที่ดี (Chumsaeng and Srithon, 

2022)   

  การใช้แหล่งเรียนรู้ที ่เป�นพิพิธภัณฑ์ร่วมกับกระบวนการละครจะเป�นการปรับกระบวนทัศน์ใหม่ 

ซ่ึงแต่เดิมในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส่วนใหญ่เน้นสอนแบบบรรยายตามเนื้อหา 
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ในหนังสือเรียนซ่ึงอาจเกิดจากเนื้อหาท่ีแน่นจนเกินไป ทำให้ผู้เรียนรับความรู้จากครูเพียงฝ่ายเดียว และมุ่งเรียน

แบบท่องจำเพื่อสอบโดยเฉพาะ ทำให้ผู้เรียนขาดทักษะการคิด ไม่สามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ได้ ส่งผลให้ 

การเรียนรู้ไม่มีความหมายกับผู้เรียน ด้วยเหตุนี้การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพื่อส่งเสริม 

การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ที ่อาศัยเทคนิคและวิธีการต่าง ๆ ในการลดทอนเนื้อหาในหนังสือแต่เพิ่มความรู้ 

จากแหล่งเรียนรู้จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ ้นเกิดกระบวนการคิดเชื่อมโยงจากสิ่งที่เรียนรู้ และ 

เกิดความคิดสร้างสรรค์ จากป�ญหาและความสำคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ ร่วมกับ 

การใช้กระบวนการละคร ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 4 การวิจัยนี้จึงมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาการศึกษา 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้จากการท่องจำไปสู่การคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะเป�น

ประโยชน์โดยตรงต่อนักเรียน ครู และระบบการศึกษาในการสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่มีความหมาย และ 

มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Research Objectives) 

  1. เพื่อศึกษาผลการใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ร่วมกับการใช้กระบวนการละคร ตามแนวทาง 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 4 

  2. เพื ่อศ ึกษาผลสัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนของนักเร ียน หน่วยการเร ียนร ู ้ท ี ่  1 เร ื ่องการสร ้าง 

องค์ความรู้ทางประวัติศาสตร์ รายวิชาประวัติศาสตร์ รหัสวิชา ส31104 
 

การทบทวนวรรณกรรม (Review Literature) 

 1. การใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ 

  พิพิธภัณฑ์เป�นเครื่องมือทางการศึกษาที่มีบทบาทสำคัญมาอย่างยาวนาน แต่น่าเสียดายที่การใช้

ประโยชน์จากพิพิธภัณฑ์มักถูกจำกัดอยู ่เพียงการเดินชมวัตถุจัดแสดงอย่างผิวเผิน ส่งผลให้ภาพลักษณ์ 

ของพิพิธภัณฑ์ในสายตาผู้เรียน โดยเฉพาะในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลายเป�นเพียงสถานที่เก็บรวบรวม

โบราณวัตถุที ่ชำรุดทรุดโทรมและน่าเบื ่อหน่าย อย่างไรก็ตาม การพัฒนาพิพิธภัณฑ์ให้เป�นแหล่งเรียนรู้ 

ที่มีประสิทธิภาพสามารถทำได้ด้วยการสร้างสรรค์กิจกรรมที ่หลากหลาย เป�ดโอกาสให้ผู ้เรียนได้สัมผัส

ประสบการณ์ตรง (Ruso and Topdal, 2014) การใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์จะช่วย

เชื่อมโยงองค์ความรู้ท้องถิ่นสู่มิติสากล พร้อมทั้งหล่อหลอมให้ผู้เรียนพัฒนาทั้งด้านความคิด ทัศนคติ และ

ค่านิยมที ่ดี อีกทั ้งยังปลูกฝ�งนิสัยใฝ่รู ้ใฝ่เร ียน และทักษะการแสวงหาความรู ้ ซึ ่งล้วนเป�นคุณลักษณะ 

ท่ีมีความหมายและคุณค่าอย่างยิ่งต่อการพัฒนาผู้เรียน (Katang, 2018) 

 2. กระบวนการละคร ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

   แนวคิดละครเพื่อการเรียนรู้ (Theatre for Learning) เป�นกระบวนการพัฒนาผู้เรียนผ่านกิจกรรม

ทางการละครที่เน้นการเรียนรู้มากกว่าการแสดง โดย Sophonsuwapap (2021) อธิบายว่าเป�นการเรียนรู้
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ชีวิตผ่านการลงมือปฏิบัติจริงและการปฏิสัมพันธ์ในสถานการณ์จำลอง ซึ่ง Dhamrung (2004) ได้เสนอว่า 

เป�นการนำประเด็นป�ญหาที่เด็กเผชิญในชีวิตประจำวันมาสร้างเป�นละครที่กระตุ้นให้ผู้ชมร่วมคิดวิเคราะห์ 

สอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่ Vinitasatitkun and Yaemkwanyuen 

(2022) อธิบายว่าเป�นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับกระบวนการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ โดยเน้น

การพัฒนาทักษะการคิดขั ้นสูง การสร้างองค์ความรู ้จากประสบการณ์ตรง และการเชื ่อมโยงเนื ้อหา 

กับประสบการณ์ของผู้เรียน ซ่ึงนำไปสู่ความเข้าใจท่ีลึกซ้ึงและการประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตจริง 

 3. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ตามแนวคิดของ Phanmanee (2004) การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์สามารถบูรณาการเข้าสู่

กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายตามหลักสูตร เช่น กิจกรรมทัศนศิลป์ การเคลื่อนไหวและจังหวะ ดนตรีและ

การขับร้อง ประติมากรรม และกิจกรรมทางภาษา โดยต้องอาศัยการจัดการเรียนรู้และออกแบบกิจกรรม 

ที่มีเป้าหมายชัดเจนอย่างเป�นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับ Moonkham (2004) ที่เสนอองค์ประกอบสำคัญ 10 

ประการ ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในชั้นเรียน ได้แก่ การพัฒนากระบวนการคิดหลากมิติ การพัฒนา

ผลิตผลทางความคิด การเสริมสร้างองค์ความรู้พ้ืนฐาน การสร้างความท้าทายทางป�ญญา การสร้างบรรยากาศ

ที่เอื้อต่อการเรียนรู้ การเสริมสร้างความเชื่อมั่น การใช้คำถามเชิงสร้างสรรค์ การประเมินผลเชิงพัฒนาการ  

การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ และการบริหารจัดการชั้นเรียนอย่างยืดหยุ่น 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดการใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ของ Ruso and Topdal (2014) และ Katang 

(2018) แนวค ิดกระบวนการละคร ตามแนวทางการจ ัดการเร ียนร ู ้ เช ิงร ุก (Active Learning) ของ 

Sophonsuwapap (2021), Dhamrung (2004) และ Vinitasatitkun and Yaemkwanyuen (2022) และ

แนวคิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ Phanmanee (2004) และ Moonkham (2004) มาพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 4 รายละเอียด ดังภาพ 1 
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ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

วิธีดําเนินการวิจัย (Methodology)  

 1. ประชากรและตัวอย่าง 

  ประชากรในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 4 ห้องเรียนท่ี 1-8 จำนวน 315 คน 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 4 ห้องเรียนท่ี 8 โรงเรียนนครขอนแก่น 

ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ป�การศึกษา 2566 จำนวน 35 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป�นหน่วยสุ่ม  

 2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

2.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานละคร (Performance Arts) ท่ีประเมินโดยผู้สอน ผู้เรยีน 

และผู้ทรงคุณวุฒิ ประกอบด้วยรายการประเมินตามกระบวนการสร้างสรรค์บทละคร และการนำเสนอผลงานละคร 

จำนวน 8 ข้อ ท่ีครอบคลุมการคิดสร้างสรรค์ ท้ัง 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความคิดริเริ่ม (Originality) 2) ความคิด

คล่องตัว (Fluency) 3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เปนแบบ

มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ  

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนยั จำนวน 40 ข้อ 

  3. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

  ผู ้ว ิจัยใช้วิธีตรวจสอบคุณภาพเครื ่องมือโดยการให้ผู ้เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 คน ทำการตรวจสอบ 

ความตรงเชิงเนื ้อหาแล้ววิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

จากผลงานละคร พบว่ารายการประเมินทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 แสดงว่าสามารถ

นำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ ส่วนการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 40 ข้อ 

ผู้วิจัยนำไป ทดลอง (Try out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 5 จำนวน 35 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพ

เคร ื ่องม ือ ดังน ี ้  1) การว ิเคราะห์ค ่าความยากง ่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบ  

ผลการวิเคราะห์ พบว่า แบบทดสอบที่มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.32-0.76 และค่าอำนาจจำแนก (r) 

 

การใชพิพิธภัณฑเปนแหลงเรียนรู 

รวมกับการใชกระบวนการละคร 

ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปที ่4 

ผลการใชพิพิธภัณฑเปนแหลงเรียนรูรวมกับการ

ใชกระบวนการละคร ตามแนวทางการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค 

ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปที ่4 
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อยู ่ระหว่าง 0.26-0.84 แสดงว่าข้อสอบมีความยากและอำนาจจำแนกผ่านเกณฑ์ สามารถนำไปใช้กับ 

กลุ่มทดลองได้ จำนวน 40 ข้อ และ 2) การวิเคราะห์ความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบทั้งฉบับ  

โดยใช้สูตรของ Kuder Richardson (KR20) พบว่า แบบทดสอบมีค่าความเชื ่อมั ่นเท่ากับ 0.88 แสดงว่า

แบบทดสอบมีความเหมาะสมในระดับมากในการนำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล จากนั้นจัดพิมพ์เป�นแบบทดสอบ

ฉบับสมบูรณ์ เพ่ือนำไปใช้ในการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลผลการใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ร่วมกับการใช้กระบวนการละคร ตามแนวทาง

การจ ัดการเร ียนร ู ้ เช ิ งร ุกเพ ื ่ อพ ัฒนาความค ิดสร ้างสรรค ์ของน ักเร ียนระด ับช ั ้นม ัธยมศ ึกษาป � ท่ี  4  

ระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ รหัสวิชา ส31104 จำนวน 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ เวลา 10 ชั่วโมง (แบบในเวลาเรียน 5 ชั่วโมง และนอกเวลาเรียน 5 ชั่วโมง) ใช้เวลารวม 

5 สัปดาห์ จากนั้นประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานละคร โดยประเมินแบบมีส่วนร่วมจาก 3 ภาคส่วน ได้แก่ 

ครูผู้สอน ผู้เรียน และผู้ทรงคุณวุฒิ หลังเสร็จสิ้นกิจกรรมการเรียนการสอน และทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หลังเร ียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู ้ท ี ่  1 เร ื ่องการสร้างองค์ความรู้ 

ทางประวัติศาสตร์ โดยผู้วิจัยได้เลือกพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติขอนแก่น อำเภอเมืองขอนแก่น จังหวัดขอนแก่น  

ซึ่งอยู่ห่างจากโรงเรีนนครขอนแก่น 13 กิโลเมตร จัดแสดงเรื่องราวก่อนประวัติศาสตร์ ประวัติศาสตร์สมัย 

ทวารวดี ลพบุรี ล้านช้าง รัตนโกสินทร์ และประวัติเมืองขอนแก่น รวมถึงศิลปวัฒนธรรมพ้ืนบ้านอีสาน ลักษณะ

เด่นคือเป�นสถานที่จัดแสดงเรื่องราวโดยใช้หลักฐานทางประวัติศาสตร์เชื่อมโยงหลากหลายยุคสมัย ซึ่งผู้วิจัย 

ได้ดำเนินการโดยใช้กระบวนการละคร ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพื่อพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 4 ดำเนินกิจกรรมตามลำดับ ดังนี้ 

4.1 กระบวนการศึกษาแหล่งเรยีนรู้และนำเสนอประสบการณ์ 

4.1.1 กิจกรรมค้นหาที่สิ่งที่ชอบ โดยให้ผู้เรียนเลือกหลักฐานทางประวัติศาสตร์ที่เป�นหลักฐาน

ชั ้นต้นที ่ชอบจะเป�นยุคใดก็ได้ จำนวน 1 ชิ ้น ที ่จัดแสดงในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติขอนแก่น โดยบอก

รายละเอียดยุคสมัย ลักษณะของหลักฐาน สถานท่ีพบ และอ่ืน ๆ ท่ีสามารถนำเสนอเรื่องราวแก่ผู้อ่ืนได้ จากนั้น

นำเสนอหลักฐาน โดยให้ผู้เรียนนำเสนอหลักฐานที่ตนเองสนใจในชั้นเรียนคนละไม่เกิน 2 นาที รายละเอียด 

ดังภาพ 2 
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ภาพ 2 ผู้เรียนลงพ้ืนท่ีศึกษาแหล่งเรียนรู้ ณ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติขอนแก่น 

 

4.1.2 กิจกรรมการเชื่อมโยงองค์ความรู้ โดยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มหลักฐานที่สนใจว่าอยู่ในสมัยใด

ตามลำดับยุคสมัยในการศึกษาประวัต ิศาสตร์ ได้แก่ 1) สมัยก่อนประวัต ิศาสตร์ 2) สมัยทวารวดี  

3) สมัยลพบุรี 4) สมัยล้านช้าง 5) สมัยรัตนโกสินทร์ (ยุคตั้งเมืองขอนแก่น) และ 6) ศิลปวัฒนธรรมพื้นบ้าน

อีสานในป�จจุบัน จัดทำเป�นตารางบนกระดาน จากนั้นใช้เทคนิค Force Connection เพื่อสร้างเครือข่าย

ระหว่างสิ ่งต่าง ๆ ในแต่ละยุค เพื ่อเตรียมพัฒนาไปสู ่สิ ่งใหม่ที ่ไม่เคยมีมาก่อนหรือที ่เรียกว่านวัตกรรม 

(Innovation) เป�นการเป�ดโอกาสให้เกิดกระบวนการคิดที่ไม่ยึดติดกับกรอบความคิดแบบเดิม ๆ โดยผู้เรียน

สามารถเชื่อมโยงภายใต้แนวคิดเรื ่อง “ความเชื่อ” ในแต่ละยุค ได้แก่ 1) “กลองมโหระทึก” ในสมัยก่อน

ประวัติศาสตร์ 2) “ใบเสมาหินทรายจำหลัก” ในสมัยทวารวดี 3) “พระพิมพ์แบบมหายาน” ในสมัยลพบุรี  

4) “พระพุทธรูปปางมารวิชัยศิลปะล้านช้าง” ในสมัยล้านช้าง 5) “ตราประทับแกะสลักรูปเทวดาเหาะ”  

ในสมัยรัตนโกสินทร์ (ยุคตั ้งเมืองขอนแก่น) และ 6) “สิม” ศิลปวัฒนธรรมพื ้นบ้านอีสานในป�จจุบัน  

เม่ือเชื่อมโยงแล้วทำการประกอบสร้างเรื่องราวเป�นเรื่องเล่า รายละเอียดดังภาพ 3 

 

 
 

ภาพ 3 กิจกรรมการเชื่อมโยงองค์ความรู้ 

 

 

 



LEADRU0201e1340 
Leadership Educational Administration Development Journal, Ramkhamhaeng University Vol.2 No.1 (January-April 2025) 

 9/16 
 

4.2 กระบวนการละครเพ่ือการเรียนรู้ 

4.2.1 การประกอบสร้างเรื่องราวเป�นเรื่องเล่า ผ่านการป��นดินน้ำมันของทั้งชั้น โดยแบ่งผู้เรียน

ออกเป�น 6 กลุ่ม เพื่อให้ได้ภาพ 6 ภาพ บอกเล่าเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ที่เชื่อมโยงแต่ละยุคสมัยเข้าไว้

ด้วยกันโดยใช้ประเด็นเรื่อง “ความเชื่อ” รายละเอียดดังภาพ 4 

 

 
 

ภาพ 4 การป��นดินน้ำมันประกอบสร้างเรื่องราวของนักเรียน 

 

 4.2.2 ทำการเชื่อมโยงแต่ละภาพเข้าด้วยกันเป�นโครงเรื่อง โดยการให้ผู้เรียนนำเสนอตามตาราง

โครงเรื่อง ซ่ึงเป�นลักษณะการด้นสด ตามตารางโครงเรื่องท่ีผู้สอนได้ออกแบบไว้ รายละเอียดดังตาราง 1 และภาพ 5 

 

ตาราง 1 โครงเรื่อง 

 

ลำดับ ฉาก ความคิดหลัก 

1 เป�ดเรื่องและเข้าสู่ยุค 

ก่อนประวัติศาสตร์ 

นำเสนอประเด็นทางประวัติศาสตร์ท่ีร้อยเรียงเอายุคสมัย

ต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกัน แต่มี “ความเชื่อ” เป�นจุดร่วมเดียวกัน 

2 ยุคสมัยทวารวดีอันรุ่งเรือง บ้านเมืองในอดีตรับอิทธิพลทางพุทธศาสนามาสร้างสรรค์

วัฒนธรรมยุคทวารวดีท่ีมีใบเสมาท่ีเป�นเอกลักษณ์ 

3 วัฒนธรรมลพบุร ี(ขอม)  

ในพ้ืนท่ี 

ยุคลพบุรีมีการยอมรับนับถือพุทธศาสนาแบบมหายาน 

ท่ีเห็นได้จากพระพิมพ์ 

4 ผู้คนชาวลาวล้านช้าง

สร้างสรรค์วัฒนธรรม 

ผู้คนในยุคสมัยต่อมาท่ีสั่งสมภูมิป�ญญาและวัฒนธรรม

กระท่ังถึงป�จจุบัน 

5 ขอนแก่นยุคสร้างบ้านแปง

เมืองสมัยรัตนโกสินทร์ 

เมืองขอนแก่นวัฒนาสถาพรสืบต่อมาในสมัยรัตนโกสินทร์ 

6 ศิลปวัฒนธรรมอีสานใน

ป�จจุบันและสรุปป�ดฉาก 

สรุปร้อยเรียงทุกเรื่องราวท้ัง 5 ยุค จากอดีตถึงป�จจุบัน 

ท่ีมี “ความเชื่อ” เป�นจุดร่วมเดียวกัน 
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ภาพ 5 การประกอบสร้างเรื่องราวของนักเรียนโดยการด้นสด 

 

4.2.3 ผู้เรียนทำการระดมสมองในกลุ่มเขียนเป�นบทพูดจากนั้นทำการอ่านบทละครและฝ�กซ้อม

เพื่อให้เรื่องราวเชื่อมโยงและร้อยเรียงกัน จากนั้นทำการแสดงตามกระบวนการที่ประกอบด้วยฉากการแสดง

จำนวน 6 ฉาก รายละเอียดดังภาพ 6 

 

  
 

ภาพ 6 การอ่านบทละครเพ่ือฝ�กซ้อม และการแสดงละคร 

 

4.3 กระบวนการเสวนาหลังการแสดง 

4.3.1 หลังจากการแสดงเสร็จสิ้น ผู้เรียนและผู้วิจัยได้ทำการร่วมกันวิเคราะห์ประเด็นป�ญหา 

ที่สามารถนำข้อคิดที่ได้จากการพูดคุยมาใช้ในการดำรงชีวิตตามลักษณะละครประเด็นศึกษา รวมถึงประโยชน์

ที่ได้จากการใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้สู่กระบวนการละคร ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 

Learning) เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 4 รายละเอียดดังภาพ 7 
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ภาพ 7 การเสวนาหลังการแสดง 

 

4.3.2 การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานละคร โดยผู้สอน จำนวน 1 คน ผู้ทรงคุณวุฒิ 

จำนวน 3 คน และผู้เรียนที่มาจากฝ่ายนักแสดง ฉาก เสียงและแสง เสื้อผ้าอาภรณ์ (Costume) และแต่งหน้า

ทำผม (Make-up Artist) ฝ่ายละ 1 คน รวมท้ังหมด จำนวน 9 คน และและทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

จำนวน 40 ข้อ 

 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติบรรยาย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ได้แก่  

1) ความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์จากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานละคร โดยนักเรียนต้องผ่านเกณฑ์

การประเมินอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน โดยมีเกณฑ์การผ่านร้อยละ 80 (Promwong, 2013)  

 

ผลการวิจัย (Research Results) 

  1. การใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ร่วมกับการใช้กระบวนการละคร ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้

เช ิงรุกเพื ่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาป�ที ่ 4 ใช้เกณฑ์การแปลผล 

แบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ (Chongnimitsataporn, 2011) ที่ให้คะแนนตามสัดส่วนของการปฏิบัติ 

(Dankongrak, 2020) เป�น Rubric ที่ผู ้ว ิจัยสร้างขึ ้น คือ ปฏิบัติมากที ่สุด ได้ 5 คะแนน ปฏิบัติมาก ได้  

4 คะแนน ปฏิบัติปานกลาง ได้ 3 คะแนน ปฏิบัติน้อย ได้ 2 คะแนน ปฏิบัติน้อยที่สุด ได้ 1 คะแนน ซ่ึง 

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมีผลการประเมิน รายละเอียดดังตาราง 2  
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ตาราง 2 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 4 
 

รายการประเมิน 

ประเภทของ

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนน 

เฉลี่ย  

(X�) 
SD ระดับ 

คิด
ริเ

ริ่ม
 

คิด
คล

่อง
 

คิด
ยืด

หยุ่
น 

คิด
ละ

เอี
ยด

ลอ
อ 

1. การศึกษาเพ่ือหาข้อมูลเพ่ิมเตมิจนเกิดเป�นข้อค้นพบ

ทางความคิดท่ีนำมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานละคร  🗸🗸    3.44 0.53 ปานกลาง 

2. การเสนอแนวความคดิเห็นใหม ่ๆ เพ่ือนำมาแลกเปลี่ยน

ในการสร้างสรรค์ผลงานละคร  🗸🗸    3.44 0.53 ปานกลาง 

3. การวิเคราะห์ข้อมูลจากหลากหลายแหล่งข้อมูลจนเกิด

เป�นองค์ความรู้ท่ีสามารถสร้างสรรค์ผลงานละคร  
 🗸🗸   3.44 0.73 ปานกลาง 

4. การร่วมกันสังเคราะห์ข้อมูลจนไปสู่ข้อสรุปในการ

สร้างสรรคผ์ลงานละคร  
 🗸🗸   4.00 0.50 มาก 

5. การเห็นป�ญหาอุปสรรค และเหน็วิธีการแก้ป�ญหาท่ี

เกิดข้ึนอย่างหลากหลายวิธี 
  🗸🗸  3.78 0.83 มาก 

6. การร่วมกันแก้ป�ญหาท่ีเกิดข้ึนได้อย่างหลากหลาย  

นำไปสู่ความสำเร็จในการสร้างสรรค์ผลงานละคร  
  🗸🗸  3.78 0.44 มาก 

7. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลท่ีศึกษาเป�นองค์

ความรู้ใหม่ท่ีมีประโยชน์และนำมาใช้ในการสร้างสรรค์

ผลงานละคร  

   🗸🗸 4.11 0.78 มาก 

8. การนำเสนอองค์ความรู้ได้อย่างครบถ้วนน่าสนใจ    🗸🗸 4.22 0.44 มาก 

รวม 3.78 0.66 มาก 

 

  จากตาราง 2 พบว่า ผลการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 4 อยู่ใน

ระดับมาก เมื่อพิจารณาเป�นรายข้อ พบว่า การนำเสนอองค์ความรู้ได้ครบถ้วนน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 

รองลงมาคือ การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ศึกษาเป�นองค์ความรู้ที ่มีประโยชน์และนำมาใช้ในการ

สร้างสรรค์ละคร และการร่วมกันสังเคราะห์ข้อมูลจนไปสู่ข้อสรุปในการสร้างสรรค์ละคร ตามลำดับ 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากการใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ร่วมกับการใช้กระบวนการ

ละคร ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 4 รายละเอียดดังตาราง 3 
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ตาราง 3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 4 

 

จำนวน

นักเรียน 

คะแนน

เต็ม 

คะแนนท่ี

ผ่านเกณฑ์

ร้อยละ 80 

นักเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์ คะแนนท่ีได้ 

จำนวน (คน) ร้อยละ x� ร้อยละ SD 

35 40 32 28 80.00 32.08 80.19 3.44 

   

   จากตาราง 3 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 4 มีนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์

จำนวน 28 คน จากจำนวนนักเรียนทั้งหมด 35 คน คิดเป�นร้อยละ 80.00 และมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 32.08 

คะแนน จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน คิดเป�นร้อยละ 80.19   

 

อภิปรายผลการวิจัย (Discussion) 

  1. การใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ร่วมกับกระบวนการละครตามแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) ทำให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 4 มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณา 

เป�นรายข้อ พบว่า การนำเสนอองค์ความรู้ได้ครบถ้วนน่าสนใจมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือ การวิเคราะห์

และสังเคราะห์ข้อมูลที่ศึกษาเป�นองค์ความรู้ที่มีประโยชน์และนำมาใช้ในการสร้างสรรค์ละคร การร่วมกัน

สังเคราะห์ข้อมูลจนไปสู่ข้อสรุปในการสร้างสรรค์ละคร ตามลำดับ ทั้งนี ้เกิดจากการนำผู้เรียนไปสัมผัส

ประสบการณ์จริงจากหลักฐานชั ้นต้นที ่เป�นวัตถุโบราณและเอกสารดั ้งเดิม และหลักฐานชั ้นรองที ่เป�น 

งานวิชาการในพิพิธภัณฑ์ ช่วยกระตุ ้นกระบวนการคิดอย่างเป�นรูปธรรม โดยเฉพาะความคิดอเนกนัย 

(Divergent Thinking) ที่เป�ดโอกาสให้นักเรียนคิดหลายทิศทาง ซึ่งสะท้อนจากผลการวิจัยที่พบว่านักเรียน 

มีความสามารถในการนำเสนอองค์ความรู้ได้ครบถ้วนน่าสนใจ วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเป�นองค์ความรู้ 

ที่มีประโยชน์ และร่วมกันสังเคราะห์ข้อมูลจนได้ข้อสรุปในการสร้างสรรค์ละคร ซึ่งการเรียนรู้ลักษณะนี้ 

ช่วยให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงข้อมูล คิดอย่างสร้างสรรค์ และแปลงความรู ้ไปสู ่การแสดงละครได้ 

อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ Nillapun and Vanichwatanavorachai (2015) ที่พบว่า นวัตกรรม 

การเรียนรู้ท่ีบูรณาการพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ท้องถ่ินช่วยส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ดี 

และสอดคล ้องก ับ Plungsricharoensuk and Jongwutiwes (2014) ท ี ่พบว ่าการใช ้พ ิพ ิธภ ัณฑ ์และ 

แหล่งเรียนรู้ท้องถิ่นช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ผ่านการเชื่อมโยงประวัติศาสตร์กับจินตนาการ  

สร้างความภาคภูมิใจในท้องถ่ิน และก่อให้เกิดเครือข่ายความร่วมมือในชุมชน  

 2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 จำนวน 28 คน จากจำนวนนักเรียน

ทั้งหมด 35 คน คิดเป�นร้อยละ 80.00 ทั้งนี้เนื่องจากการใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ร่วมกับกระบวนการ

ละคร ช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างเป�นองค์รวม โดยนักเรียนไม่เพียงแต่สามารถเรียนรู้เนื้อหา

ได้อย่างลึกซึ้ง แต่ยังสามารถเชื่อมโยงความรู้ คิดวิเคราะห์ และสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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นำไปสู่การมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น สอดคล้องกับ Ausawasowan et al (2024) ที่พบว่า การจัด

กิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้พิพิธภัณฑ์ทำให้ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความสามารถในการสร้างองค์ความรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ Laksana (2016) ที่ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนการสอน

ประวัติศาสตร์แบบดั้งเดิมที่เน้นเนื้อหาและผู้สอนเป�นศูนย์กลาง ส่งผลให้ผู ้เรียนขาดโอกาสในการพัฒนา 

มโนทัศน์และกระบวนการเรียนรู้ทางประวัติศาสตร์อย่างแท้จริง อันนำไปสู่ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนเกี่ยวกับ

ธรรมชาติของวิชาประวัติศาสตร์ องค์ความรู้ท่ีผู้เรียนได้รับจากการเรียนในรูปแบบดังกล่าวมักจำกัดอยู่ในระดับ

ความจำเชิงข้อเท็จจริง อาทิ การจดจำเหตุการณ์ สถานที่ วิธีการ และบุคคลที่เกี ่ยวข้อง ซึ่งเป�นความรู้ 

ที่ขาดความคงทนและมีคุณค่าต่อการประยุกต์ใช้อย่างจำกัด  การพัฒนาทักษะการคิดทางประวัติศาสตร์ 

โดยเฉพาะอย่างยิ ่งการวิเคราะห์นัยสำคัญทางประวัติศาสตร์ จะช่วยเสริมสร้างศักยภาพของผู ้เร ียน 

ทั ้งในด้านองค์ความรู ้และทักษะกระบวนการ ผ่านการจัดการเรียนรู ้เช ิงรุกที ่ผ ู ้เร ียนมีบทบาทสำคัญ 

ในการพิจารณาความสำคัญของเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ตามเกณฑ์ที่กำหนด การจัดการเรียนรู้ในลักษณะ

ดังกล่าวเป�ดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะผ่านกระบวนการอภิปราย การตีความหลักฐานทางประวัติศาสตร์ 

และการให้เหตุผลด้วยตนเอง ซึ ่งจะนำไปสู ่ความเข้าใจอย่างลึกซึ ้ง ทั ้งในด้านเนื ้อหาและธรรมชาติ 

ของวิชาประวัติศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย (Recommendations)  

 ข้อเสนอแนะเพ่ือการปฏิบัติ 

 1. ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่พิพิธภัณฑ์ ครูควรวางแผนและเตรียมการอย่างรอบคอบ โดย

สำรวจพื้นที่และประสานงานกับเจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์ล่วงหน้า จัดทำใบงานหรือแนวทางการทำกิจกรรม 

ที่ชัดเจน และเตรียมอุปกรณ์ที ่จำเป�นสำหรับการทำกิจกรรมที่จะบูรณาการกับละคร เพื่อให้การเรียนรู้ 

เป�นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ราบรื่น และบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ รวมทั้งเพื่อสร้างความปลอดภัยและ

ความพร้อมให้กับนักเรียนในการสำรวจและเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน 

  2. ในการจัดกิจกรรมละคร ควรแบ่งกลุ่มนักเรียนให้มีขนาดที่เหมาะสม ไม่ใหญ่เกินไปกำหนดเวลา 

ในแต่ละขั้นตอนให้ชัดเจน และมีการสะท้อนคิดหลังทำกิจกรรมทุกครั้ง เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วม กระตุ้น

กระบวนการคิด การแลกเปลี ่ยนเรียนรู้ และให้นักเรียนได้ประเมินผลการทำงานของตนเองและกลุ่ม  

อันจะนำไปสู่การพัฒนาทักษะการเรียนรู้และการทำงานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

  3. ครูควรสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์ เช่น ให้อิสระในการแสดง

ความคิดเห็น ไม่ตัดสินถูกผิดจนเกินไป และให้กำลังใจและคำแนะนำอย่างสร้างสรรค์ 
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 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยต่อไป 

 1. ควรมีการศึกษาผลของการใช้พิพิธภัณฑ์เป�นแหล่งเรียนรู้ร่วมกับกระบวนการละครที่มีต่อตัวแปร 

อื่น ๆ ที่สำคัญต่อผู้เรียน เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ ความสามารถในการทำงานร่วมกัน เจตคติต่อการเรียน

ประวัติศาสตร์หรือวัฒนธรรม 

  2. ควรมีการวิจัยในบริบทที่แตกต่างออกไป เช่น การศึกษากับผู้เรียนในระดับชั้นอื่น ๆ การเลือกใช้

พิพิธภัณฑ์ประเภทอ่ืน ๆ  

  3. ควรมีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้ท ี ่บ ูรณาการเทคโนโลยีดิจ ิท ัลร่วมกับกิจกรรม 

เพื่อเพิ่มความน่าสนใจ กระตุ้นการมีส่วนร่วมของนักเรียน และขยายขอบเขตการเรียนรู้ให้ครอบคลุมและ

ทันสมัยมากยิ่งข้ึน โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป�นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้เชิงรุก 
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