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บทคัดย่อ 
  บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาและวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้ ทฤษฎี           
การเล่าเรื ่อง การมีปฏิสัมพันธ์ในงานศิลปะ การสร้างสรรค์งานศิลปะนิวมีเดียอาร์ตและ
วิทยาการความเป็นจริงเสมือน 2) สังเคราะห์กระบวนทัศน์ในการสร้างสรรค์และนำเสนองาน
นิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน และ 3) ศึกษาผลของกระบวนทัศน์
ในการสร้างสรรค์และนำเสนองานนิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยแบบผสมผสาน ใช้การวิจัยเชิงคุณภาพเป็นหลักในพัฒนา ร่วมกับการ
วิจัยเชิงปริมาณในการวัดผล กลุ ่มตัวอย่างเชิงคุณภาพ เป็นผู ้เช ี ่ยวชาญจำนวน 10 คน                 
เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสัมภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างเชิงปริมาณเป็นผู้เข้าชมงานจำนวน 107 คน 
เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามและแบบสังเกตพฤติกรรม วิเคราะห์ด้วยสถิติ อนุมาน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) วิทยาการความเป็นจริงเสมือนสามารถนำมาพัฒนาสื ่อการเรียนรู้                   
ที่มีประสิทธิภาพได้ เพราะใช้ประสาทการมองและการรับฟังในการถ่ายทอดซึ่งเป็นช่องทาง   
การรับรู้หลักของมนุษย์ และถูกจัดให้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเพราะเป็นการจำลอง
เหตุการณ์ให้ผู ้ชมในมุมมองบุคคคลที่หนึ่ง 2) ผู้วิจัยได้สังเคราะห์กระบวนทัศน์และสร้าง          
นิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้ และ 3) ผลของกระบวนทัศน์ในการสร้างสรรค์และนำเสนองาน            
นิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน เชิงคุณภาพผู้เชี่ยวชาญมีความเห็น
ว่าเหมาะสมเนื่องจากเป็นสื่อที่ผู ้ชมสามารถเรียนรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ เชิงปริมาณผู้ชม
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ประเมินว่าเป็นสื่อการเรียนรู้พระพุทธประวัติที่ทำให้เข้าใจเนื้อหาได้ดีมากและมีความน่าสนใจ
มาก จึงเป็นสื่อที่เหมาะสมในการสืบสานศรัทธาในพระพุทธศาสนา 
คำสำคัญ: การพัฒนาวิทยาการความเป็นจริงเสมือน , เครื่องมือพัฒนาสื่อใหม่, การเรียนรู้
พระพุทธศาสนา 
 
Abstract 
  The objectives of this research article were to: 1) study and analyze 
perception theory, learning theory, narratology, and levels of user interaction in 
Virtual Reality, 2) develop a paradigm to develop learning tools and create Virtual 
Reality new media art as Buddhist learning tools, and 3) study the efficiency of 
the virtual reality learning tools. This research is mixed-method research. 
Qualitative research methodology was used to develop the virtual reality 
Buddhist learning tools. Quantitative research methodology was employed to 
validate the results. A total of 10 experts in related fields were consulted. 
Quantitative samples were collected and analyzed from 107 exhibition visitors. 
The data analysis used mean and standard deviation. The findings of the research 
showed that 1) Virtual Reality is a suitable learning medium as it uses sight and 
hearing which are the two of the most important perception methods for 
humans. It’s also able to tell the story in first-person mode which is highly 
effective. 2) The researchers developed a paradigm of creation and created 
Virtual Reality learning tools on the subject of Enlightenment, and 3) Qualitative 
analysis shows that the experts are in concord regarding the effectiveness of VR 
as a Buddhist learning tool. Quantitative analysis reveals that Virtual Reality is an 
effective learning tool that enables users to gain knowledge through user 
engagements. This research reaffirms that Virtual Reality is an efficient medium 
to create Virtual Reality Buddhist learning tools and pass on the faith of 
Buddhism. 
Keywords: The Development of Virtual Reality, Tool for New Media, Learning 
Buddhism 
 
บทนำ 
  งานศิลปะจัดเป็นเรื่องของความงาม ทางพุทธศาสนาเรียกสิ่งนี้ว่า “ราคะ” ซึ่งทำให้เกิด
ความชอบและอยากท่ีจะครอบครอง แต่ศิลปะก็สามารถใช้เป็นสื่อให้เข้าถึงความดีและความจริง
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ได้ โดยเป็นจูงใจให้มนุษย์เกิดศรัทธาในผลงานศิลปะ นอกจากนี้การสร้างสรรค์งานศิลปะถือเป็น
การฝึกฝนตนเองอีกด้วย กระบวนการสร้างงานศิลปะจึงเป็นเครื่องมือในการฝึกจิต ดังนั้นการ
ทำงานศิลปะก็เปรียบเสมือนการปฏิบัติธรรม พระพุทธศาสนากับงานศิลปะมีความเกี่ยวข้องกัน
มาแต่ช้านาน (พระไพศาล วิสาโล, 2553) แรกเริ่มเดิมทีงานทัศนศิลป์เกี่ยวกับพระพุทธประวัติ
นั้นมักถูกถอดความจากพระไตรปิฎก ถ่ายทอดออกมาในรูปแบบ จิตรกรรมฝาผนัง งานจิตรกรรม 
และงานประติมากรรม เมื ่อกาลเวลาเปลี ่ยนไป รูปแบบการรับชม อีกทั ้งวิวัฒนาการของ
เทคโนโลยี ได้ให้กำเนิดรูปแบบงานพุทธศิลป์ในรูปแบบใหม่ เช่น คอมมิค ภาพยนตร์ ละคร 
แอนิเมชัน ทั้งแบบสองมิติและสามมิติ และงานศิลปะประเภทนิวมีเดียอาร์ตซึ่งเป็นการใช้
เทคโนโลยีในงานศิลปะ หนึ่งในวิทยาการที่เกิดขึ้นใหม่และสามารถนำมาใช้ในการสร้างสรรค์
ผลงานนิวมีเดียอาร์ตคือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual reality: VR)  
  วิทยาการความเป็นจริงเสมือนเป็นวิทยาการที่สามารถสร้างบรรยากาศและวัตถุจำลอง 
โดยผู้ใช้งานจะรู้สึกว่าได้เข้าไปอยู่ในโลกความจริงเสมือน ทั้ง ๆ ที่สิ ่งเหล่านั้นไม่ได้มีอยู่จริง            
แต่เกิดจากการสร้างขึ้นโดยอาศัยเทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ ที่ป้อนหลอกประสาทการรับรู้ของมนุษย์ 
ผู้ใช้จะเกิดการรับรู้ด้วยประสาทสัมผัสการมองเห็น การได้ยิน ถึงแม้วิทยาการความเป็นจริง
เสมือนจะถูกคิดค้นมาตั ้งแต่ราวปี พ.ศ. 2500 โดยช่วงภาพชาวอเมริกัน Morton Heilig 
(Payatagool, C, 2008) เนื ่องด้วยความมีต ้นทุนการผลิตสูงจ ึงไม่ได้ร ับความนิยม ในปี                
พ.ศ. 2559 บริษัท Oculus ได้เริ่มจำหน่ายแว่นวิทยาการความเป็นจริงเสมือนในราคาที่  399 
เหรียญสหรัฐหรือราว 12,500 บาท ด้วยราคาที่ไม่สูงจึงทำให้วิทยาการได้รับความนิยมและ
แพร่หลายมากขึ้น (Harris, B. J., 2020) 
  ในบทความ “ประเด ็นชวนคิด: 6 Mega trends กับเศรษฐก ิจไทย” หน ึ ่ งใน 
ความสำคัญของบร ิบทโลกในอนาคต (Mega trend) ค ือ นว ัตกรรมเทคโนโลยีใหม่ ๆ                       
เช่น วิทยาการความเป็นจริงเสมือน (Virtual reality: VR) อินเตอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of 
Things: IoT) ที ่จะมีบทบาทต่อชีวิตและความเป็นอยู ่ของมนุษย์มากขึ ้น  นอกจากนี้ยังได้
กล่าวถึงพฤติกรรมของคนในแต่ละยุคที่จะมีผลกระทบต่อสังคมและเศรษฐกิจ ในอนาคต 10 ปี 
Gen Y จะมีบทบาทมากขึ้น ทั้งด้านกำลังแรงงานและกำลังการบริโภค โดยเป็นยุคของคนที่เกิด
มาพร้อมกับเทคโนโลยีและใช้เทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งในการดำรงชีวิต (จิรัฐ เจนพึ่งพร และ
คณะ, 2560)  
  จากข้อมูลข้างต้น สามารถอนุมานได้ว่าในอนาคตอันใกล้วิทยาการความเป็นจริง
เสมือนจะกลายเป็นอีกหนึ่งเครื่องมือสำหรับคนยุคหน้า ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าการใช้วิทยาการ              
ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือพัฒนาเป็นนิวมีเดียอาร์ตสื่อการเรียนรู้พระพุทธศาสนาจะเป็นรูปแบบ
การเรยีนรู้ที่น่าสนใจและเหมาะกับคนรุ่นใหม่ อีกท้ังยังเป็นแนวทางใหม่ของการสืบสานศรัทธา
ในพุทธศาสนาต่อไป 
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  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1. ศึกษาและวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้ ทฤษฎีการเล่าเรื่อง การมีปฏิสัมพันธ์ในงานศิลปะ 
การสร้างสรรค์งานศิลปะนิวมีเดียอาร์ตและวิทยาการความเป็นจริงเสมือน  
  2. สังเคราะห์กระบวนทัศน์ในการสร้างสรรค์และนำเสนองานนิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้
ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน  
  3. ศึกษาผลของกระบวนทัศน์ในการสร้างสรรค์และนำเสนองานนิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้
ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน  
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยพัฒนาและประเมินผลการใช้งานวิทยาการความเป็นจริง
เสมือนเพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้พระพุทธศาสนาช่วงการตรัสรู้  โดยเป็นงานวิจัยแบบผสมผสาน              
ใช้การวิจัยเชิงคุณภาพเป็นหลักในการสังเคราะห์กระบวนทัศน์ในการสร้างสรรค์ผลงาน ร่วมกับ
การวิจัยเชิงปริมาณในการวัดผล  
  1. การวิจัยเชิงคุณภาพ 
   1.1 การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
   กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ที่เกี่ยวข้องจำนวน 10 คน คัดเลือกโดย
พิจารณาตามเกณฑ์และคุณสมบัติเป็นผู ้เชี ่ยวชาญที่ได้ร ับการยอมรับในระดับชาติหรือ
นานาชาติโดยใช้หลักการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
     ผู ้เชี ่ยวชาญด้านพระพุทธศาสนา ประวัติศาสตร์และโบราณคดี
อินเดีย จำนวน 2 ค 
     ผู้เชี่ยวชาญด้านการนำพระพุทธประวัติมาใช้ในสื่อการสอน จำนวน 
3 คน 
      ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะและการออกแบบ จำนวน 3 คน 
    ผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาการความเป็นจริงเสมือน จำนวน 2 คน 
   1.2 วิธีการวิจัย  
    1.2.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎี เอกสารงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง นำมา
วิเคราะห์สังเคราะห์เป็นองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ผ่านวิทยาการความ
เป็นจริงเสมือน 
    1.2.2 นำข้อมูลจากการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์องค์ประกอบ           
ที่เกี ่ยวข้อง มาออกแบบเป็นร่างรูปแบบการเรียนการสอนพระพุทธประวัติช่วงการตรัสรู้ผ่าน
วิทยาการความเป็นจริงเสมือน แล้วนำเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา รับข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุง
แก้ไข 
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    1.2.3 สร ้างแบบประเมินความเหมาะสม และนำร ่างร ูปแบบ                   
ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 คน พิจารณาความเหมาะสมของร่างรูปแบบฯ โดยใช้สูตรค่าดัชนี
ค ว ามสอดคล ้ อ ง  ( Index of Congruence: IOC) และปร ั บป ร ุ ง แก ้ ไ ข ร ่ า ง ร ู ป แ บ บ                      
ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ  
    1.2.4 สัมภาษณ์ผู้เชี ่ยวชาญในศาสตร์ที่เกี ่ยวข้อง จำนวน 10 คน 
เกี่ยวกับรูปแบบและองคป์ระกอบในการสร้างสื่อเรียนรู้พระพุทธประวัติด้วยวิทยาการความเป็น
จริงเสมือนโดยใช้คำถามปลายเปิด จากนั้นผู้วิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยเรียบเรียงสรุปเป็น
ประเด็นข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือนำไปสร้างผลงาน 
    1.2.5 สร้างผลงานนิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริง
เสมือน จำนวน 4 ผลงาน ดังนี้ สกุณชาติสุบินนิมิต ห้องตรัสรู้ มงกุฎแห่งตัณหา และอุณาโลม 
   1.3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
    ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลตามกรอบ
แนวคิดในการวิจัย โดยในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ  
   1.4. การเก็บรวมรวมข้อมูลวิจัย 
    1.4.1 ผู้วิจัยได้นำหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ดำเนินการประสานงานผู้เชี ่ยวชาญด้านพระพุทธศาสนา ศิลปะ การออกแบบและวิทยาการ             
ความเป็นจริงเสมือน เพื่อขอเก็บรวบรวมข้อมูล แบบสอบถามและแนวทางการพัฒนาศิลปะ              
นิวมีเดียอาร์ตเป็นสื่อการเรียนรู้พระพุทธประวัติช่วงการตรัสรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน  
    1.4.2 ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวมรวมข้อมูลรวมถึงข้อเสนอแนะจาก
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณารูปแบบและแนวทางในการพัฒนา 
    1.4.3 ผู้วิจัยนำสื่อการเรียนรู้พระพุทธประวัติช่ วงการตรัสรู้ด้วย
วิทยาการความเป็นจริงเสมือนให้ผู้เชี่ยวชาญทดสอบ เพ่ือเก็บข้อมูล 
   1.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   ผู้วิจัยจะนำแบบสัมภาษณ์ที่ได้มาสรุปประเด็นโดยวิเคราะห์สาระ (Content 
Analysis) ทั้ง 4 ด้าน คือ 1) ด้านพระพุทธประวัติช่วงการตรัสรู้ 2) ด้านการนำเสนอผ่านสื่อ
ร่วมสมัย 3) ด้านคุณค่าทางความงานเชิงทัศนศิลป์และการออกแบบ 4 ) ด้านการนำวิทยาการ
ความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในการสื่อการเรียนรู้พุทธศาสนา รวมถึงข้อเสนอแนะต่าง ๆ แล้ว
นำเสนอเชิงบรรยายประกอบการอภิปรายผล 
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  2. การวิจัยเชิงปริมาณ 
2.1 การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่ใช้ในการวิจยั  

   กลุ่มตัวอย่าง ผู้รับชมผลงานนิวมีเดียอาร์ตด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
หัวข้อการตรัสรู้ จำนวนทั้งสิ้น 107 คน โดยใช้หลักการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental 
Sampling)  
   2.2 วิธีการวิจัย 
   การศึกษาผลการรับชมงานศิลปะนิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู ้ด้วยวิทยาการ              
ความเป็นจริงเสมือน เป็นขั้นตอนการดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล มีข้ันตอนดังนี้  
    2.2.1 ดำเน ินการทดลองก ับกล ุ ่มต ัวอย ่าง จำนวน 107 คน                               
ผ่านนิทรรศการศิลปะนิวมีเดียอาร์ต “Matrix : Enlightenment” โดยใช้ระยะเวลา 15 วัน 
    2.2.2 ใช้แบบสังเกตพฤติกรรมในการเก็บข้อมูลที่ผู้ชมแสดงออกมา
ระหว่างการรับชม    
    2.2.3 ให้กลุ่มตัวอย่างทำสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้
พระพุทธประวัติผ่านวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
   2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
   ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างเครื่องมือที่ ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลตามกรอบ
แนวคิดในการวิจัย โดยในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
    2.3.1 แบบสอบถามการเข้าร่วมชมผลงานศิลปะนิวมีเดียอาร์ต           
การตรัสรู้ ประกอบด้วย ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นลั กษณะการตอบ
แบบตรวจสอบรายการ (Check List) ตอนที่ 2 แบบประเมินการรับชมผลงานนิวมีเดียอาร์ต
การตรัสรู้ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีตัวเลือก 5 ระดับ มีเกณฑ์ให้
คะแนนประกอบด้วย ระดับ 5 หมายถึง มากที่สุด ระดับ 4 หมายถึง มาก ระดับ 3 หมายถึง 
ปานกลาง ระดับ 2 หมายถึง น้อย ระดับ 1 หมายถึง น้อยที่สุด  
    2.3.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการรับชมผลงานนิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้
ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน เป็น แบบสังเกตลักษณะทางกายภาพของผู้รับชมผลงาน   
นิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้  
   การหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย ประกอบด้วย 1) การตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา เพื่อประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา IOC (Index of Congruence) 2) ทดลองใช้
เครื่องมือเพื่อหาความเชื่อมั่นของ Cronbach (Cronbach, L. J., 1990) ของแบบสอบถาม 
จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญคุณภาพเครื่องมือวิจัยอยู่ที่ 0.93  ผลคะแนนหมายความว่า
แบบสอบถามมีประสิทธิภาพวัดได้ตรงจุดประสงค์  
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   2.4 การเก็บรวมรวมข้อมูลวิจัย 
   ในการเก ็บรวบรวมข้อมูลว ิจ ัย ผ ู ้ว ิจ ัยได ้ดำเน ินการเก ็บรวมรวมจาก
แบบสอบถามและแบบสังเกตพฤติกรรม ของผู้รับชมผลงานศิลปะนิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้  
วิเคราะห์ข้อมูลหลังเสร็จสิ้นกิจกรรม และทำการวิเคราะห์หาค่าสถิติ ประสิทธิภาพของสื่อการ
เรียนรู้พระพุทธประวัติด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
   2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
    ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้ผู้วิจัยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งใช้ค่าสถิติ ดังนี้ 
    2.5.1 ค ่าเฉล ี ่ย (Mean) นำข้อมูลจากแบบสอบถามตอนที ่  2                
มาหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) เพ่ือหาค่าตัวกลาง 
    2.5.2 ค่าเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) นำค่าเฉลี่ย 
เลขคณิต (𝑥̅) แต่ละข้อมาวัดการกระจายของคะแนน และแนวโน้มการเข้าสู่ส่วนกลาง โดยหา
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของแต่ละข้อ    
    2.5.3 เปรียบเทียบโดยการใช้ค่าเฉลี ่ยเลขคณิต (𝑥̅) และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  การรับรองจริยธรรมวิจัย 
  งานวิจัยนี้ได้ผ่านการวิจัยจากคณะกรรมการการทำวิจัยในมนุษย์มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ใบรับรองเลขที่ COE 63.0316 - 022 
 
ผลการวิจัย 
  1. จากการศึกษาและวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้ ทฤษฎีการเล่าเรื่อง การมีปฏิสัมพนัธ์
ในงานศิลปะ การสร้างสรรค์งานศิลปะนิวมีเดียอาร์ตและวิทยาการโลกเสมือน พบว่าวิทยาการ
ความเป็นจริงเสมือนสามารถนำมาใช้ในการพัฒนาสื ่อการเรียนรู ้พระพุทธประวัติท ี ่มี
ประสิทธิภาพได้ เนื่องจากวิทยาการนี้ใช้ประสาทการมองและการรับฟังในการถ่ายทอดซึ่งเป็น
ช่องทางการรับรู้หลักของมนุษย์ และถูกจัดให้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเพราะเป็นการ
จำลองเหตุการณ์ให้ผู ้ชม เห็นในมุมมองบุคคคลที่ 1 ตามทฤษฎีการเล่าเรื ่อง ตัวผลงาน                     
ที่นำเสนอสามารถออกแบบให้ผู ้ชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับชิ้นงานได้ซึ ่งทำให้ผลงาน
น่าสนใจและสร้างความเข้าใจในเนื้อหาที่รับชมมากข้ึน  
  2. ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์กระบวนทัศน์ในการสร้างสรรค์และนำเสนองานนิวมีเดียอาร์ต
การตรัสรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน เป็นลำดับขั้นตอนโดยเริ่มจากการพิจารณาเนื้อ
เรื่องว่าใครเป็นผู้เล่า เล่าเรื่องอะไรและเล่าอย่างไรเพื่อออกแบบสิ่งที่จะให้ผู้ชมได้รับชมตาม
ทฤษฎีการเล่าเรื ่อง กำหนดว่าผู้ชมต้องใช้ประสาทการรับรู้อะไรบ้างตามทฤษฎีการรับรู้ 
ออกแบบให้ผู้ชมสามารถทำอะไรกับชิ้นงานตามทฤษฎีการมีปฏิสัมพันธ์ และพัฒนาเป็นสื่อ 
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การเรียนรู ้พระพุทธประวัติช่วงการตรัสรู ้ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือนตามทฤษฎี               
การเรียนรู้ 

 
ภาพที่ 1 กระบวนทัศน์ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้พระพุทธประวัติช่วงการตรัสรู้ 

ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
 
ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนทัศน์ที่สังเคราะห์นี้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้พระพุทธประวัติช่วง

การตรัสรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือนจำนวน 4 ผลงานดังนี้ 
   2.1 สกุณชาติสุบินนิมิต 
   พระพุทธประวัติช ่วงสกุณชาติสุบินนิมิตมีใจความว่า พระบรมโพธิส ัตว์               
ทรงสุบินถึงนกสี่เหล่าที่มีสีต่าง ๆ กัน บินมาจากทิศทั้งสี ่ และหยุดลงตรงเท้าของพระองค์             
โดยนกเหล่านั้นล้วนเปลี่ยนเป็นสีขาว พระองค์ทรงทำนายว่าสุบินนี้เป็นนิ มิตหมายความถึง 
ชาวโลกทุกช ั ้นทุกวรรณะ ไม่ว ่าจะเป ็น กษัตร ิย ์ พราหมณ์ แพศย์ และศูทร เม ื ่อมา                   
สู่พระพุทธศาสนาแล้วจะมีสิทธิ์รู้ธรรมเท่าเทียมกัน  ผู้วิจัยได้พัฒนาผลงานชิ้นนี้อาศัยทฤษฎี              
การเล่าเรื่องกำหนดให้ผู้ชมกำลังอยู่ในความฝัน ในรูปแบบภาพเคลื่อนไหวแบบประมวลผล
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ทันทีในสไตล์ศิลปะนามธรรม (Abstract Art) ที่สื่อความหมายด้วย สี และละออง โดยละอองสี
ที ่ลอยล่องสู ่สายตาของผู ้ชมมี 4 สี แทนค่าวรรณะ กษัตริย์ พราหมณ์ แพศย์ และศูทร                  
เมื่อละอองลอยเข้ามาใกล้ตัวผู้ชมมากขึ้น ละอองสีดังกล่าวก็จะเริ ่มลอยระดับที่ต่ำลงและ
เปลี่ยนเป็นสีขาว ใช้ประสาทการมองและการได้ยินในการรับชม มีปฏิสัมพันธ์ได้เพียงการดูและ
การได้ยินเสียงบรรยาย  

 

 
 

ภาพที่ 2 ผลงาน “สกุณชาติสุบินนิมิต” 
 

   2.2 ห้องตรัสรู้ 
 ตามพระพุทธประวัติ พระบรมโพธิสัตว์ทรงประทับใต้ต้นพระศรีมหาโพธิ์ และ

พิจารณาความจริง โดยพระองค์สามารถระลึกอดีตชาติย้อนหลังที่พระองค์ทรงเคยบังเกิด
มาแล้วได้ทั้งสิ้น ต่อมาจึงสามารถหยั่งเห็นการเวียนว่ายตายเกิดของสรรพสัตว์ พบอริยสัจ 4 
และตรัสรู้บรรลุพระอรหันต์ เป็นองค์พระสัมมาสัมพุทธเจ้า ผู้วิจัยได้พัฒนาผลงานชิ้นนี้อาศัย
ทฤษฎีการเล่าเรื ่องกำหนดให้ผู ้ชมเห็นเหตุการณ์การตรัสรู ้ของพระพุทธเจ้าโดยนำเสนอ            
เป็นห้องจำลองเหตุการณ์การตรัสรู้ที่วาดผนังห้องของโลกเสมือนจริง ตรงกลางเป็นที่ประทับ
ของพระพุทธเจ้าในปางสมาธิ ผนังฝั ่งซ้ายมือระบายด้วยสีม่วงที ่ให้ความหมายสากลถึง                
การโหยหาอดีต นำเสนอการเสวยพระชาติต่าง ๆ ผนังฝั่งขวามือระบายด้วยสีเขียวนำเสนอ             
การเวียนว่ายตายเกิดของสรรพชีวิต และเพดานบนนำเสนอการค้นพบอริยสัจ 4 ด้วยสีเหลืองที่
ให้ความหมายสากลถึงความรู้ ระหว่างการรับชมมีเสียงบรรยายประกอบเพ่ือความสมบูรณ์ด้าน
เนื้อหา ประสาทรับรู้ที่ใช้ประกอบด้วยประสาทการมองและการได้ยิน นอกจากการดูและฟัง
แล้วผู้ชมยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผลงานได้ด้วยการเดินในผลงาน  
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ภาพที่ 3 ผลงาน “ห้องตรัสรู้” 
 

   2.3 มงกุฎแห่งตัณหา 
 ผลงานชิ้นนี้นำเสนอเหตุการณ์ช่วงสัปดาห์ที่ 5 หลังจากที่พระองค์ทรงตรัสรู้ 

เป็นช่วงที่พระพุทธเจ้าทรงประทับ ณ ต้นอปชาลนิโครธ (ต้นไทร) และได้เผชิญกับ 3 ธิดามาร 
ซึ่งพระองค์สามารถแยก ความจริงออกจากรูปลักษณ์ที่ธิดามารพยายามล่อหลอกพระองค์             
โดยการจำแลงเป็นหญิงงามในลักษณะต่าง ๆ ผู้วิจัยได้พัฒนาผลงานชิ้นนี้อาศัยทฤษฎีการเล่า
เรื่องกำหนดให้ผู้ชมอยู่ในเหตุการณ์ ผู้ชมจะเห็นรูปทรงกะโหลกสวมมงกุฎที่มีรายละเอียดเป็น
หญิงสาวในท่าต่าง ๆ เพื ่อนำเสนอแนวคิดการเผชิญ 3 ธ ิดามาร ผู ้ว ิจ ัยใช ้ส ีโทนร้อน                   
ในการนำเสนอถึงความจริงของอันตรายอันเกิดจากการลุ่มหลงในตัณหาและกามคุณ ระหว่าง
การรับชมมีเสียงบรรยายประกอบเพื่อความสมบูรณ์ด้านเนื้อหา ประสาทรับรู้ที่ใช้ประกอบ            
ด้วยประสาทการมองและการได้ยิน ผู้ชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผลงานได้ด้วยการเดินรอบ
ผลงาน 

 

 
 

ภาพที่ 4 ผลงาน “มงกุฎแห่งตัณหา” 
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2.4 อุณาโลม 
  อุณาโลมมักเป็นสัญลักษณ์ที่ถูกใช้เป็นตัวแทนของการตรัสรู ้ ความหมาย

ดั้งเดิมคือมขนระหว่างคิ้วของพระพุทธเจ้าตามลักษณะที่ปรากฏอยู่ในตำรามหาบุรุษลักษณะ 
ผู้วิจัยได้พัฒนาผลงานชิ้นนี้อาศัยทฤษฎีการเล่าเรื่องโดยเล่าความหมายของสัญลักษณ์อุณาโลม
ให้ผู้ชมฟัง ด้วยภาพและเสียง นอกจากการดูและฟังแล้วผู้ชมแล้ว ผู้ชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผลงานได้แบบการร่วมคิดร่วมสร้าง ภายในผลงานมีระบบการสอนวิธีสร้างผลงานด้วยวิทยาการ
ความเป็นจริงเสมือน โดยการใช้ controllers หรืออุปกรณ์นำข้อมูลเข้าในการวาดสัญลักษณ์
อุณาโลม  

 
 

ภาพที่ 5 ผลงาน “อุณาโลม” 
 
3. ผลของกระบวนทัศน์ในการสร้างสรรค์และนำเสนองานนิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้ด้วย

วิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
   3.1 ผลการประเมินเชิงคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 
   ผู้เชี่ยวชาญด้านพระพุทธศาสนาได้กล่าวว่า วิทยาการความเป็นจริงเสมือน
เป็นนวัตกรรมใหม่ที ่สามารถนำผู ้ชมเข้าสู ่โลกเสมือนจริงโดยการรับชมผ่านจอแสดงผล           
แบบสวมศีรษะ ซึ่งถือว่าเป็นสื่อในการเรียนรู้รูปแบบใหม่ ทั้งนี้รูปแบบสื่อในการศึกษาพระพุทธ
ประว ัต ิก ็ม ีการพัฒนาและเปลี ่ยนแปลงมาโดยตลอด เช ่นการใช้การ์ ต ูน แอนนิเมชั่น              
หรือภาพยนตร์ในการเล่าเรื่องราวพระพุทธประวัติ ดังนั้นวิทยาการความเป็นจริงเสมือนจึง               
เป็นอีกหนึ่งสื ่อที่สามารถใช้ในการเรียนรู้พระพุทธศาสนาได้ ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการนำเสนอ              
พระพุทธประวัติในรูปแบบการ์ตูนคอมมิคกล่าวว่า การที่ยุคสมัยเปลี่ยนไป ผู้คนก็มีความนิยมใน
การเสพสื่อแตกต่างออกไปด้วย สื่อที่ผลิตด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน เป็นสื่อที่เกิดมา
ใหม่และคนรุ่นใหม่ก็มีแนวโน้มที่จะยอมรับและบริโภคสื่อนี้ เหมือนอย่างเช่นในยุคนี้ที่การ์ตูน
คอมมิคหรือแอนนิเมชั่นเป็นที่นิยมและสามารถนำมาใช้ในการถ่ายทอดพระพุทธประวัติได้ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะและการออกแบบให้ข้อคิดว่าการใช้วิทยาการความเป็นจริงเสมือนในการ
สร้างสื่อการเรียนรู้พระพุทธศาสนานั้นมีแตกต่างจากสื่อประเภทอื่นเพราะนอกจากจะทำให้
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ผู้ชมเหมือนได้เข้าไปอยู่ในอีกมิติแล้ว ยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้อีกด้วย ส่วนผู้เชี่ยวชาญด้าน
วิทยาการความเป็นจริงเสมือนกล่าวว่าวิทยาการนี ้จะมีการพัฒนาขึ้นไปเรื ่อย ๆ และเป็น             
ที่ยอมรับมากขึ้น โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 10 คนเห็นว่าเป็นสื่อที่เหมาะสมและน่าสนใจในการพัฒนา
เป็นสื่อการเรียนรู้พระพุทธประวัติ 
   3.2 ผลการประเมินเชิงปริมาณโดยผู้รับชมผลงาน 
   ผู้วิจัยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เข้าชมงานนิทรรศการศิลปะ จำนวน 107 คน 
ร ับชมผลงานทั ้ง 4 ผลงาน โดยทำการประเมินความเข ้าใจในเน ื ้อหาที ่นำเสนอและ                    
ความน่าสนใจของรูปแบบการนำเสนอ  
 ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเข้าใจเนื้อหาการตรัสรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 

ผลงาน 
 ระดับความคิดเห็น 
 𝑥̅  S.D. ความหมาย 

สกุณชาติสุบินนิมิต  4.12 0.60 มาก 
ห้องตรัสรู้  4.85 0.38 มาก 
มงกุฎแห่งตัณหา  4.36 0.70 มาก 
อุณาโลม  4.21 0.58 มาก 

 
  จากการประเมินโดยผู้รับชมผลงานนิวมีเดียอาร์ตวิทยาการความเป็นจริงเสมือนการตรัสรู้
ทั้งสี่ชิ้น ผู้รับชมเห็นว่าได้เรียนรู้และมีความเข้าใจเนื้อหาช่วงการตรัสรู้มาก โดยงานสกุณชาติสุบิน
นิมิตมีค่า (𝑥̅ = 4.12, S.D. = 0.6) งานห้องตรัสรู้มีค่า (𝑥̅ = 4.85, S.D. = 0.38) งานมงกุฎแห่ง
ตัณหา (𝑥̅ = 4.36, S.D. = 0.70) และในงานอุณาโลมมีค่า (𝑥̅ = 4.21, S.D. = 0.58) 
  ตารางที่ 2 ผลการประเมินความน่าสนใจในการนำเสนอการตรัสรู้ด้วยวิทยาการความ
เป็นจริงเสมือน 

ผลงาน 
 ระดับความคิดเห็น 
 𝑥̅  S.D. ความหมาย 

สกุณชาติสุบินนิมิต  4.44 0.53 มาก 
ห้องตรัสรู้  4.81 0.43 มาก 
มงกุฎแห่งตัณหา  4.45 0.55 มาก 
อุณาโลม  4.38 0.57 มาก 

 
  การใช้วิทยาการความเป็นจริงเสมือนในการพัฒนาเป็นสื่อการเรียนรู้พระพุทธศาสนา
ช่วงการตรัสรู้เป็นการทำให้ผู้ชมสนใจมากขึ้น โดยผลงานในนิทรรศการทั้งสี่ชิ้นได้รับผลประเมิน
ด้านความน่าสนใจสูงมาก โดยงานสกุณชาติสุบินนิมิตมีค่า (𝑥 ̅= 4.44, S.D. = 0.53) งานห้อง
ตรัสรู้มีค่า (𝑥 ̅= 4.81, S.D. = 0.43) งานมงกุฎแห่งตัณหา (𝑥 ̅= 4.45, S.D. = 0.55) และใน
งานอุณาโลมมีค่า (𝑥 ̅= 4.38, S.D. = 0.57)  
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  ตารางท่ี 3 ผลการสังเกตพฤติกรรมระหว่างการรับชมวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 

ผลงาน 
พฤติกรรมที่ผู้ชมแสดงออกระหว่างการรับชมผลงาน 

ขยับศีรษะ จับต้องวัตถุ ปฏิสัมพนัธ์เชิงพ้ืนที ่ ร่วมสร้างผลงาน 
สกุณชาติสุบินนิมิต ⚫    
ห้องตรัสรู้ ⚫ ⚫ ⚫  
มงกุฎแห่งตัณหา ⚫ ⚫ ⚫  
อุณาโลม ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 

 
  นอกจากนี้ยังได้บันทึกพฤติกรรมผู้ชมระหว่างการรับชมผลงานพบว่าในงานสกุณชาติ
สุบินนิมิต ผู้ชมมีการแสดงออกโดยการขยับศีรษะไปมาเพื่อมองผลงานวิทยาการความเป็นจริง
เสมือน และในผลงานห้องตรัสรู ้และมงกุฎแห่งตัณหา ผู ้ชมนอกจากจะขยับศีรษะแล้ว                         
ยังพยายามจับต้องวัตถุในมิติความเป็นจริงเสมือนและมีปฏิสัมพันธ์เชิงพื้นที่กับผลงานโดยการ
เดินสำรวจภายในผลงานศิลปะ และในผลงานอุณาโลมผู้ชมนอกจากจะสามารถทำทุกอย่างที่
กล่าวมาข้างต้นแล้วยังสามารถมีส่วนร่วมในการวาดและสร้างผลงานศิลปะด้วยตนเอง                    
ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีที่ศึกษาและกระบวนทัศน์ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้พระพุทธประวัติ
ช่วงการตรัสรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
 
อภิปรายผล 
  1. ศึกษาและวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้ ทฤษฎีการเล่าเรื่อง การมีปฏิสัมพันธ์ในงาน
ศิลปะ การสร้างสรรค์งานศิลปะนิวมีเดียอาร์ตและวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
   1.1 ทฤษฎีการรับรู้กับวิทยาการความเป็นจริงเสมือน  
   การรับรู้ทางกายภาพเป็นพื้นฐานการเรียนรู้ที่สำคัญของมนุษย์ มนุษย์สามารถ 
รับรู้ได้ ผ่านเครื่องรับประเภทต่าง ๆ คือ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวหนัง ซึ่งจะกลายเป็น การรับรู้
แบบต่าง ๆ คือ การมองเห็น การได้ยิน การได้กลิ่น การรับรส และการสัมผัส จากงานวิจัยทาง
วิทยาศาสตร์ พบว่าสมองส่วน Cerebral Cortex ของมนุษย์มีเซลล์ประสาทสมอง (neuron) 
เพ่ือรับและแปลงสัญญาณประสาทต่าง ๆ โดยกว่า 40 เปอร์เซ็นต์เป็นส่วนของการรับรู้ด้วยการ
มองเห็น 8 เปอร์เซ็นต์ สำหรับการสัมผัส 3 เปอร์เซ็นต์สำหรับการได้ยิน และน้อยกว่า                
1 เปอร์เซ็นต์ สำหรับการรับกลิ่น (Kandel, E. R. et al, 2000) ซึ่งมีความสอดคล้องกับข้อมูล
จาก เติมศักดิ์ คทวณิช ที่ได้รายงานว่าการรับรู้ของคนเกิดจากการเห็น 75% จากการได้ยิน 
13% จากการสัมผัส 6% จากกลิ่น 3% และจากรส 3% จากผลการวิจัยและทดลองทั้งสอง
สามารถสรุปได้ว่า ประสาทสัมผัสทางการมองนั้นจึงเป็นประสาทสัมผัสที่มีความสำคัญต่อ               
การรับรู้มากที่สุด รองลงมาคือประสาทการได้ยิน โดยในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ใช้วิทยาการความ
เป็นจริงเสมือนในการนำเสนอ ซึ่งผู้ชมจะได้ใช้ประสาทการมองเห็นและการได้ยินระหว่างการ
รับชมรวมกันเป็น 88% ของความสามารถในการรับรู้ (เติมศักดิ์ คทวณิช, 2546) 
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   1.2 ทฤษฎีการเรียนรู้กับวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
    ผู้วิจัยได้ทำการพัฒนารูปแบบการนำเสนอผลงานนิวมีเดียอาร์ตโดยอาศัยหลัก
ทฤษฎ ีกรวยการเร ียนร ู ้  (Cone of Learning) ซ ึ ่ งพ ัฒนาโดย Edgar Dale ในช ่วงกลาง
คริสต์ศตวรรษที่ 20 ทฤษฎีนี ้เป็นแนวคิดแสดงการเชื ่อมโยงนามธรรมกับรูปธรรมโดยใช้
โสตทัศนูปกรณ์ประเภทต่าง ๆ เป็นสื่อการเรียนรู้ ซึ่งสามารถแสดงให้เห็นความแตกต่างของการ
เรียนรู ้และการจำจากน้อยไปหามากตามลำดับความแตกต่างของกิจกรรม (Lee, S. J. & 
Reeves, T. C., 2007) และการที่ผู้รับข้อมูลมีส่วนร่วมในกิจกรรมมากกว่าแค่ การอ่าน การฟัง 
หรือการมอง จะทำให้สามารถเข้าใจและจดจำสิ ่งนั ้น ๆ ได้ดียิ ่งขึ ้น  (Wagner, R., 1970) 
วิทยาการความเป็นจริงเสมือนยังได้ถูกรับรองว่าเป็นสื่อที่ได้ผลดีที่สุดในการเรียนรู้ โดยในทฤษฎี 
A Proposed Multimedia Cone of Abstraction: Updating a Classic Instructional 
Design Theory (Baukal, C. et al., 2013) ได้ประยุกต์ทฤษฎีกรวยการเรียนรู้กับค่าความเป็น
นามธรรมในสื่อมัลติมีเดียประเภทต่าง ๆ และมีข้อสรุปว่าสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบความจริง
เสมือนมีความชัดเจนเป็นรูปธรรมและให้ประสิทธิภาพในการเรียนรู ้มากที ่ส ุด รองลงมา
ตามลำดับเป็นสื่อประเภทภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียง เสียงบรรยาย ตัวอักษร และสัญลักษณ์ 
โดยประสิทธิภาพของการรับชม อาจเป็นในรูปแบบการใส่ใจและการให้เวลาในการรับชมสื่อ                
นั้น ๆ นอกจากนี้ยังพบว่าผู้ชมสามารถจดจำข้อมูลและเรื่องราวที่นำเสนอได้ดีที่สุดเมื่อรับชมผ่าน
วิทยาการความเป็นจริงเสมือน ผู้วิจัยได้นำเสนอแนวคิดการใช้วิทยาการความเป็นจริงเสมือนเป็นสื่อ
การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในงานประชุมวิชาการระดับนานาชาติ IEEE VR 2019 ณ เมืองโอซากา 
ประ เทศญ ี ่ ป ุ ่ น  ห ั ว ข ้ อ  “VR Animation: The New Transformation of Storytelling” 
(Karnchanapayapayap, G. , 2019)  
    1.3  ทฤษฎีการเล่าเรื่องกับวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
   จากทฤษฎีการเล่าเรื่องไม่ว่าเนื้อเรื่องจะซับซ้อนมากเท่าไรก็สามารถแปลงเป็น
คำถามได้สั้น ๆ คือ “ใคร เล่าเรื่องอะไร อย่างไร?” (Jahn, M., 2017) วิทยาการความเป็นจริง
เสมือนสามารถนำเสนอโดยให้ผู้ชมสวมจอแสดงผลแบบสวมศีรษะและเล่าเรื่องในมุมมองบุคคล
ที่ 1 เสมือนเหตุการณ์ที่เล่ากำลังดำเนินอยู่ต่อหน้าผู้ชม 
   1.4 ทฤษฎีระดับการมีปฏิสัมพันธ์กับวิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
   ระดับการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้ชมต่อผลงานสามารถจำแนกออกเป็น 3 ระดับ 
1) Real - time animation หรือภาพเคลื ่อนไหวแบบประมวลผลทันที 2) Interactive 
simulation หรือระบบจำลองที่โต้ตอบกับผู้ชม และ 3) On - line modelization หรือระบบ
ที่สามารถให้ผู้ชมมีส่วนร่วมในการสร้างผลงาน สำหรับการรับชมผลงานนิวมีเดียอาร์ตผ่าน
วิทยาการความเป็นจริงเสมือน ผู้ชมจะต้องสวมแว่นหรือ a Virtual Reality head - mounted 
display โดยเนื ้อหาในการนำเสนอจะถูกฉายผ่านเลนส์ของแว่นสู ่การรับรู ้ของผู ้ชม ผู ้ชม
สามารถสามารถรับชมผ่าน 3 สื ่อกลางคือ 1) Senses หรือการรับรู ้ผ่านประสาทสัมผัส                            
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2) Action หรือการมีปฏิกิริยาโต้ตอบทางกายภาพ และ 3) Mind หรือการมีส่วนร่วมคิดร่วม
สร้าง โดยในงานวิจัยนี้ ผลงาน “สกุณชาติสุบินนิมิต” ใช้ระดับการมีปฏิสัมพันธ์แบบ Real -
time animation ผลงาน “ห้องตรัสรู้” และ “มงกุฎแห่งตัณหา” ใช้ระดับการมีปฏิสัมพันธ์
แบบ Interactive simulation และผลงาน “อุณาโลม” ใช้ระดับการมีปฏิสัมพันธ์แบบ On - 
line modelization ในตารางที่ 3 จะเห็นได้ว่าผู้ชมมีการแสดงออกทางกายภาพในรูปแบบ      
ต่าง ๆ สอดคล้องกับระดับการมีปฏิสัมพันธ์ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ 
  2. สังเคราะห์กระบวนทัศน์ในการสร้างสรรค์และนำเสนองานนิวมีเดียอาร์ตด้วย
วิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
  เมื่อนำหลักทฤษฎีการรับรู้ ทฤษฎีการเรียนรู้  ทฤษฎีการเล่าเรื่อง และทฤษฎีการมี
ปฏิสัมพันธ์มาสังเคราะห์เป็นกระบวนทัศน์ในการออกแบบแล้ว ผู ้ว ิจัยสามารถสร้างสื่อ                  
การเรียนรู้พระพุทธประวัติด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือนได้อย่างเป็นระบบด้วยการ
วิเคราะห์เทียบกับแต่ละทฤษฎี แล้วนำมาพัฒนาเป็นผลงาน ผู้วิจัยได้นำสื่อการเรียนรู้พระพุทธ
ประวัติช่วงการตรัสรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือนทั้ง 4 ไปจัดแสดงเป็นนิทรรศการนิว
มีเดียอาร์ตที่ Sathorn 11 Art Space ระหว่างวันที่ 7 - 21 ธันวาคม 2562 ทำการจัดลำดับ
การรับชมเรียงตามลำดับระดับการมีปฏิสัมพันธ์ โดยนำเสนอผลงาน “สกุณชาติสุบินนิมิต” 
เป็นชิ้นแรก ตามด้วย “ห้องตรัสรู้” “มงกุฎแห่งตัณหา” และ “อุณาโลม” เพ่ือให้ผู้ชมเริ่มคุ้นชิน
กับการใช้งานวิทยาการความเป็นจริงเสมือน ระหว่างระยะเวลาในการจัดนิทรรศการ 15 วัน 
โดยผู้วิจัยได้มอบหมายให้เจ้าหน้าที่อยู่ประจำทุกผลงานเพื่ออธิบายการใช้งานรวมถึงทำหน้าที่
เก็บข้อมูลระหว่างการรับชม  
  3. ผลของกระบวนทัศน์ในการสร้างสรรค์และนำเสนองานนิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้ด้วย
วิทยาการความเป็นจริงเสมือน 
  ผู้เข้าชมประเมินหลังการรับชมผลงานสื่อการเรียนรู้พระพุทธประวัติช่วงการตรัสรู้ด้วย
วิทยาการความเป็นจริงเสมือนทั้ง 4 ชิ้นว่า มีความสนใจ ได้เรียนรู้และมีความเข้าใจเนื้อหา                  
ที่นำเสนอในผลงานมาก อันเป็นผลมาจากการออกแบบให้การเล่าเรื่องง่ายแก่การเข้าใจและ
ชัดเจนตามทฤษฎีการเล่าเรื่อง ผู้ชมจะใช้ประสาทการรับรู้หลักของมนุษย์คือการดูและการรับ
ฟังในการดูผลงาน นอกจากนี้ผู้ชมยังมีความสนใจในการรับชมด้วยการแสดงออกทางกายภาพ
ตามระดับการมีปฏิสัมพันธ์ที่ออกแบบ ในผลงาน “สกุณชาติสุบินนิมิต” ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบ                  
ให้มีระดับการมีปฏิสัมพันธ์ต่ำที่สุดแต่ผู้ชมทุกคนก็ยังแสดงความสนใจระหว่างการรับชมโดยมี
การขยับศีรษะเพื่อดูเหตุการณ์ที่เล่าในมุมต่าง ๆ ในผลงาน “ห้องตรัสรู้” และ “มงกุฎแห่ง
ตัณหา” ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์มากขึ้นโดยสามารถเดินรับชมผลงานได้อย่างอิสระ 
จะเห็นได้ว่าผู้ชมแสดงความสนใจระหว่างการรับชมโดยพยายามหยิบจับวัตถุที่มองเห็นผ่าน
จอแสดงผลแบบสวมศีรษะเสมือนวัตถุนั ้น ๆ มีอยู ่จริ ง และในผลงาน “อุณาโลม” ที ่ผู ้ชม
สามารถสามารถขยับร่างกายได้อย่างอิสระ และใช้ controllers หรืออุปกรณ์นำข้อมูลเข้า
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จอแสดงผลแบบสวมศีรษะในการสร้างสรรค์ผลงานในมิติเสมือนจริง ผลงานทั้ง 4 จึงเป็นข้อ
พิสูจน์ได้ว่า หากผู้ชมรับชมสื่อการเรียนรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือนที่เล่าเรื่องได้อย่าง
ชัดเจน สู่ประสาทการรับรู้ของมนุษย์ที่เหมาะสม และผู้ชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผลงานได้ 
ผู้ชมจะมีความสนใจในการรับชมมากทำให้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
  ผลงานชุดนี้ได้ถูกส่งไปประกวดผลงานศิลปะด้วยวิทยาการความเป็นจริงเสมือนระดับ
นานาชาติ Virtually Tilted An Exhibition of Tilt Brush Artistry ซึ ่งจัดโดยมหาวิทยาลัย 
STOUT แห่งรัฐวิสคอนซิน ประเทศสหรัฐอเมริกา และได้รับรางวัลที่ 1 Best of Show Award 
Winner (Tharp, K., 2019) ในการใช้วิทยาการความเป็นจริงเสมือนในการสร้างผลงานศิลปะ
นิวมีเดียอาร์ต  

 
 สรุป/ข้อเสนอแนะ 
  การพัฒนาสื่อการเรียนรู้พระพุทธประวัติช่วงการตรัสรู้ด้วยวิทยาการความเป็นจริง
เสมือนในงานวิจัยนี้อาศัยทฤษฎีการรับรู้ ทฤษฎีการเรียนรู้ ทฤษฎีการเล่าเรื ่องและทฤษฎี               
การมีปฏิสัมพันธ์ สังเคราะห์เป็นกระบวนทัศน์ในการพัฒนา ผู้ชมใช้จอแสดงผลวิทยาการความ
เป็นจริงเสมือนแบบสวมศีรษะในการรับชมเรื่องราว ด้วยประสาทการมองและการได้ยินใน
มุมมองบุคคลที่ 1 เสมือนเหตุการณ์นั้นกำลังเกิดขึ้นต่อหน้า การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับ
ผลงานจะทำให้ผู้ชมมีส่วนร่วมซึ่งเป็นการเพิ่มระดับความสนใจ ทำให้ผู้ชมสามารถเรียนรู้ได้
อย ่างม ีประส ิทธ ิภาพ เม ื ่อนำมาใช ้เล ่าพระพุทธประว ัต ิจ ึงเป ็นส ื ่อใหม่ในการเร ียนรู้
พระพุทธศาสนาที ่สามารถช่วยสืบสานศรัทธาในพระพุทธศาสนาต่อไป ข้อเสนอแนะใน               
การพัฒนาในครั้งต่อไป 1) ควรออกแบบให้สามารถแสดงผลสิ่งที่ปรากฏในจอแสดงผลแบบสวม
ศีรษะบนจอแสดงผลอื่นเพ่ือให้ผู้ชมท่านอื่นสามารถรับชมได้พร้อม ๆ กัน 2) ควรจัดเตรียมพ้ืนที่
เฉพาะสำหรับผู้ที่สวมจอแสดงผลแบบสวมศีรษะ เพื่อป้องกันมิให้เกิดอุบัติเหตุเดินชนผู้ชมท่าน
อื่น ๆ 3) ควรมีการเตรียมจอแสดงผลแบบสวมศีรษะสำรองหลายชุด ให้เหมาะสมกับจำนวน             
ผู้เข้าชมนิทรรศการ เพื่อลดปัญหาการต้องรอคิวรับชมและปัญหาแบตเตอรี่ของจอแสดงผล
แบบสวมศีรษะอ่อนหรือหมด 4) สามารถนำไปขยายผลเพื ่อสร้างสรรค์ส ื ่อการเร ียนรู้
พระพุทธศาสนาตอนอื่น ๆ ได้ 5) ควรนำรูปแบบการเรียนพระพุทธประวัติด้วยวิทยาการ              
ความเป็นจริงเสมือนไปประยุกต์ร่วมกับสื ่อการสอนประเภทอื ่น เพื ่อส่งเสริมให้ผู ้ชมมี                 
ความสนใจในการศึกษาพระพุทธศาสนาและต้องการศึกษาในระดับที่สูงขึ้นต่อไป 
 
กิตติกรรมประกาศ 
 บทความวิจ ัยนี ้ เป ็นส่วนหนึ ่งของดุษฎีนิพนธ์ เร ื ่อง “กระบวนทัศน์ใหม่ในงาน                
นิวมีเดียอาร์ตการตรัสรู้ผ่านวิทยาการความจริงเสมือน” หลักสูตรการออกแบบ คณะมัณฑณศิลป์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยมี อาจารย์ ผศ.ดร. อติเทพ แจ้ดนาลาว เป็นที่ปรึกษา 
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