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บทคัดย่อ  
ความเป็นมาและวัตถุประสงค์ : ในปัจจุบันสภาพสังคมมีการเปลี ่ยนแปลงอย่างรวดเร็วตามความก้าวหน้า          
ของเทคโนโลยี จากสถานการณ์ดังกล่าวแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 มาตรา 65 ให้มีการพัฒนา
บุคลากร ทั้งด้านผู้สร้าง และผู้ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาให้มีความรู้ ทำให้เกิดการใช้เทคโนโลยีในการศึกษา     
มีมากขึ ้นและทำให้การศึกษาผ่านเทคโนโลยีก้าวล้ำ นำไปสู ่การผสานระหว่างโลกความจริงและโลกเสมือน          
หรือเมต้าเวิร์ส (Metaverse) มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัยเห็นถึงความสำคัญของการศึกษาประวัติ 
จำเป็นจะต้องมีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของพระพุทธศาสนา โดยบรรจุไว้ในรายวิชาข้อสอบกลาง 
วิชา ประวัติพระพุทธศาสนา เนื่องจากยังขาดเนื้อหาในส่วนประวัติศาสตร์ของสตรีในสมัยพุทธกาลซึ่งมีส่วนสำคัญ
ในการทะนุบำรุงพระพุทธศาสนา จึงได้พัฒนาพุทธนวัตกรรมการสื่อสาร “สตรีในสมัยพุทธกาล” ด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติข ึ ้น การวิจัยครั ้งนี ้ม ีว ัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาและสร้างสื ่อประวัติและบทบาทของสตรี                    
ในสมัยพุทธกาลผ่านการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) และประเมินผลการเรียนรู้ของนิสิต 

วิธ ีดำเนินการวิจัย: เป็นการวิจ ัยและพัฒนา (Research and Development) โดยใช้ร ูปแบบ ADDIE Model  
เพื่อควบคุมคุณภาพการผลิตสื่ออย่างเป็นระบบ ประชากรคือ นิสิตชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2567 กลุ่มตัวอย่างได้แก่ บรรพชิตและคฤหัสถ์ จำนวน 45 รูป/คน  
ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย 1) สื่อพุทธนวัตกรรม     
2D Animation เรื่องสตรีในสมัยพุทธกาล 10 ท่าน ได้แก่ นางสุชาดา, นางวิสาขา, นางขุชชุตตรา, นางสามาวดี,  
นางอุตตรานันทมารดา, พระนางสุปปวาสา, นางสุปปิยา, นางกาติยานี, นางกาฬีกุรรฆริกา และนางนกุลมารดา 
คหปตานี โดยนำเสนอผ่านแอปพลิเคชัน Spatial ในระบบเมต้าเวิร์ส (Metaverse) 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และ 3) แบบประเมินคุณภาพสื่อ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนาและสถิติ t-test  
ผลการวิจัย: ผลการวิจัยพบว่า นิสิตมีความพึงพอใจต่อสื ่อพุทธนวัตกรรมอยู ่ในระดับมากที ่สุด (𝑥̄  = 4.78,              
S.D. = 0.39) และมีผลการเรียนรู้ของนิสิตหลังการใช้สื่อมีคะแนนสูงกว่าก่อนการใช้สื่ออย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 รวมทั ้งสื ่อพุทธนวัตกรรม 2D Animation ที ่พัฒนาขึ ้นมีคุณภาพอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.65,           
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S.D. = 0.48) ทั้งในด้านเนื้อหา ด้านเทคนิค และด้านการนำเสนอผ่านเมต้าเวิร์ส และที่สำคัญด้านประวัติและ
บทบาทของสตรีในสมัยพุทธกาลทั้ง 10 นาง และการเป็นแบบอย่างที่ดีแก่สังคม 
ความเกี่ยวข้องกับหลักธรรมคำสอนทางพระพุทธศาสนา: การพัฒนาสื่อพุทธนวัตกรรมครั้งนี้สะท้อนหลักปัญญา 
(Wisdom) ในการนำเทคโนโลยีมาใช้เพื่อประโยชน์ในการเผยแผ่พระพุทธศาสนา สอดคล้องกับหลักอิทธิบาท 4     
ในการพัฒนาสื่อให้มีคุณภาพ นอกจากนี้ยังสะท้อนบทบาทของสตรีในพระพุทธศาสนาที่มีคุณค่าและเป็นแบบอย่าง
ที่ดีในการดำรงชีวิตตามหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา 
สรุป: การพัฒนาสื่อพุทธนวัตกรรม 2D Animation เรื่องสตรีในสมัยพุทธกาลผ่านเมต้าเวิร์สสามารถยกระดับ     
การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ของนิสิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่สอดคล้องกับยุคสังคม 4.0 
และเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้พระพุทธศาสนารูปแบบใหม่ที่น่าสนใจ สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา 
และช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเรื่องราว ประวัติ คุณธรรม และหลักธรรมของสตรีในสมัยพุทธกาลได้ดีขึ้น 
คำสำคัญ: พุทธนวัตกรรมการสื่อสาร, การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต,ิ สตรีในสมัยพุทธกาล, เมต้าเวิร์ส 

 
Abstract  
Background and Objectives: In response to rapid societal changes driven by technological 
advancements and the National Education Plan (2017 -  2036), Section 65, which emphasizes 
human resource development in educational technology, Mahachulalongkornrajavidyalaya 
University recognizes the importance of historical education, particularly in the central 
examination course on Buddhist History. However, current curricula often lack comprehensive 
content regarding the history of women during the Buddha's time, who played a vital role in 
preserving and supporting Buddhism. This research aimed to develop a Buddhist communicative 
innovation titled "Women in the Buddha's Time"  using 2D animation. The objectives were to 
study and create educational media illustrating the history and roles of women in the early 
Buddhist era through 2D animation and to evaluate the learning outcomes of students. 
Methodology: This study employed a Research and Development (R&D) approach using the 
ADDIE Model to ensure systematic quality control. The population consisted of first-year 
students at Mahachulalongkornrajavidyalaya University during the first semester of the 2024 
academic year. The sample, obtained through cluster random sampling, included 45 
participants (Monks and Laypeople). The research instruments included: 1) A 2D animation 
innovation featuring 10 prominent women (Sujata, Visakha, Khujjuttara, Samavati, Uttara 
Nandamata, Suppavasa, Suppiya, Katiyani, Kalikurgarika, and Nakulamata Gahapatani) presented 
via the Spatial application in the Metaverse; 2) An achievement test; and 3) A media quality 
evaluation form. Data were analyzed using descriptive statistics and a t-test. 
Main Results: The findings revealed that students' satisfaction with the Buddhist innovation was 
at the highest level (𝑥̄  = 4.78, S.D. = 0.39). Post-test learning achievement scores were significantly 
higher than pre-test scores at a .05 level of significance. Furthermore, the quality of the developed 
2D animation was rated as excellent (𝑥̄  = 4.65, S.D. = 0.48) across content, technical aspects,    
and Metaverse presentation. The media also effectively conveyed the histories, roles, and virtues 
of these 10 women in the Buddha's time as exemplary models for society. 
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Involvement to Buddhadhamma: The development of this innovation reflects the principle 
of Panna (Wisdom) by utilizing technology for the propagation of Buddhism. It aligns with the 
Iddhipada IV (Four Paths to Success) in achieving quality media production. Moreover, it  
showcases the invaluable roles and virtues of women in Buddhism as role models for living 
according to Dhamma. 
Conclusions: The development of "Women in the Buddha's Time" 2D animation via the Metaverse 
effectively enhances students' access to learning resources. This educational innovation aligns   
with the Society 4.0 era, offering a new and engaging approach to Buddhist studies that is 
accessible anywhere and anytime, ultimately improving learners' understanding of the history, 
virtues, and Dhamma principles of women in the Buddha's time. 
Keywords: Buddhist Communicative Innovation, 2D Animation, Women in the Buddha's Time, 
Metaverse 
 
บทนำ 
   ในปัจจุบันสภาพสังคมได้มีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย ซึ่งการเปลี่ยนแปลงของสังคมในยุคนี้     
เป็นยุคของโลกแห่งเทคโนโลยี เนื ่องจากโรคอุบัติใหม่ที ่เกิดขึ ้นทำให้สภาพสังคมเกิดการเปลี ่ยนแปลง           
เป็นวงกว้าง ทำให้เทคโนโลยีเข้ามามีอิทธิพลและบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ รวมถึง
แวดวงการศึกษา การพัฒนาด้านเทคโนโลยีที่มีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วนั้น ทำให้เกิดการผสานระหว่าง    
โลกความเป็นจริงกับโลกเสมือน โลกที่พ้นขอบเขตหรือจักรวาลที่ไม่มีขอบเขต  (Boonlue, 2022) เรียกว่า      
เมตาเวิร์ส หรือ เมต้าเวิร์สตามที่ราชบัณฑิตยสภามีมติให้บัญญัติ จึงทำให้เกิดการพัฒนาและเกิดการปฏิรูป
การศึกษา เพื่อให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 อย่างไรก็ตาม จากการสังเกตสภาพ            
การเรียนการสอนในปัจจุบัน พบว่ากลุ่มตัวอย่างคือนิสิตชั้นปีที่ 1 มักประสบปัญหาขาดแรงจูงใจในการศึกษา       
รายวิชาประวัติพระพุทธศาสนา เนื่องจากเนื้อหามีลักษณะเป็นนามธรรมสูงและมีรายละเอียดเชิงประวัติศาสตร์   
ที่ซับซ้อน ส่งผลให้นิสิตจดจำเนื้อหาได้ยากและมองว่าเป็นเรื่องไกลตัว ซึ่งถือเป็นอุปสรรคสำคัญ                    
ในการทำคะแนนรายวิชาข้อสอบกลางของมหาวิทยาลัย 
   จากสถานการณ์ดังกล่าวแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 พุทธศักราช 2553 ที่เน้นการใช้
เทคโนโลยีเพื ่อการศึกษา โดยเฉพาะมาตรา 64 และ 65 ที่ระบุให้รัฐและหน่วยงานต้องส่งเสริมการสร้าง
แบบเรียนและพัฒนาบุคลากรให้มีทักษะในการสร้างเทคโนโลยีที่เหมาะสม ซึ่งในบริบทของมหาวิทยาลัยสงฆ์นั้น 
“แบบเรียน” ในยุคดิจิทัลจำเป็นต้องเปลี่ยนรูปไปสู่ “พุทธนวัตกรรม” ที่มีคุณภาพ เพื่อให้สอดรับกับมาตรา 66 
ผู ้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื ่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ท ำได้       
เพื ่อให้มีความรู ้และทักษะเพียงพอที ่จะใช้เทคโนโลยีเพื ่อการศึกษาในการแสวงหาความรู ้ด้วยตนเอง              
ได้อย่างตลอดชีวิต (Ministry of Education, 2008) การนำเทคโนโลยีเมตาเวิร์สมาใช้จึงมิใช่เพียงการทำตาม
กระแสโลก แต่เป็นการปฏิบัติตามกฎหมายและนโยบายทางการศึกษาที่มุ ่งเน้นการยกระดับสื่อการสอน        
ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 
   มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย เป็นมหาวิทยาลัยในกำกับของรัฐ ซึ่งมีบทบาทโดดเด่น      
ในการส่งเสริมการศึกษาด้านพระพุทธศาสนาที ่สำคัญแห่งหนึ ่งของโลก วิสัยทัศน์ประจำมหาวิทยาลัย           
คือ มหาวิทยาลัยที่จัดการศึกษาพระพุทธศาสนา บูรณาการกับศาสตร์สมัยใหม่ และสร้างพุทธนวัตกรรม      
เพื่อพัฒนาจิตใจและสังคม ซึ่งมหาวิทยาลัยได้เล็งเห็นความสำคัญของการสร้างพุทธนวัตกรรมเป็นอย่างมาก 
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เพื่อจะนำพุทธนวัตกรรมมาเผยแผ่พระพุทธศาสนาต่อไป (Mahachulalongkornrajavidyalaya University, 
2019) โดยมหาวิทยาลัยเห็นถึงความสำคัญของการศึกษาประวัติพระพุทธศาสนา โดยบรรจุไว้ในรายวิชา
ข้อสอบกลาง เมื ่อจบการศึกษาจากมหาวิทยาลัยจำเป็นจะต้องมีความรู้พื ้นฐานเกี ่ยวกับประวัติศาสตร์          
ของพระพุทธศาสนา ความเป็นมา ความสำคัญ บุคคลสำคัญ หลักธรรม คุณธรรมและอื่น ๆ ของพระพุทธศาสนา 
เพื่อที่จะนำไปสื่อสาร ถ่ายทอดองค์ความรู้ที่สำคัญนี้ ส่งต่อไปยังบุคคลอื่น  ๆ ได้ เมื่อพิจารณาสภาพการจัด   
การเรียนการสอนจริงในปัจจุบันของมหาวิทยาลัย พบว่ามีการใช้สื่อการสอนในรูปแบบออนไลน์ผ่านระบบ 
MCU MOOC เป็นหลัก แม้ระบบดังกล่าวจะช่วยอำนวยความสะดวกในการเข้าถึงบทเรียน แต่รูปแบบ                
การนำเสนอยังเน้นการบรรยายเชิงทฤษฎีและการอ่านตำราเป็นหลัก ประกอบกับเนื ้อหาในหลักสูตร                        
รายวิชาประวัติพระพุทธศาสนาส่วนใหญ่นั้น มักมุ่งเน้นไปที่การเรียนการสอนเรื่องราวประวัติขององค์สมเด็จ
พระสัมมาสัมพุทธเจ้าเป็นสำคัญ แต่กลับยังไม่มีการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับบุคคลสำคัญในประวัติศาสตร์
พระพุทธศาสนาท่านอื่น ๆ อย่างเป็นรูปธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง แหล่งเรียนรู้ที่กล่าวถึงบุคคลสำคัญ             
ที่เป็นเพศหญิงหรือ “สตรีในสมัยพุทธกาล” ซึ่งบุคคลเหล่านี้ล้วนมีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งในการช่วยทะนุบำรุง
และขับเคลื่อนพระพุทธศาสนา อีกทั้งยังเป็นสตรีที ่พระพุทธเจ้าได้ทรงแสดงการยกย่องให้เป็นอุบาสิกา            
ผู้มีความโดดเด่น (เอตทัคคะ) ในแต่ละด้าน การขาดแคลนสื่อการสอนที่ทันสมัยและครอบคลุมในหัวข้อนี้ 
ส่ งผลให้นิสิ ตขาดโอกาสในการศึกษารอบด้ านเพื่ อนำคุณธรรมความดีและจริยวัตรอันงดงาม                       
ของอุบาสิกาต้นแบบมาเรียนรู้และยึดถือเป็นแนวทางในการดำเนินชีวิต 
   ด้วยเหตุนี ้  ผ ู ้ว ิจ ัยจึงได้เลือกพื ้นที ่ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย และกำหนด
กลุ่มเป้าหมายการวิจัยไปที่ นิสิตชั้นปีที่ 1 คณะครุศาสตร์ ซึ่งเป็นหลักสูตรการผลิตวิชาชีพครูที่จะต้องนำ     
องค์ความรู้ทางพระพุทธศาสนาไปถ่ายทอดต่อในอนาคต โดยนิสิตกลุ่มนี้เป็นผู้ที่ต้องเรียนรายวิชาประวัติ
พระพุทธศาสนา ซึ่งเป็นวิชาข้อสอบกลางของมหาวิทยาลัย และเป็นกลุ่มที่เผชิญปัญหาจากข้อจำกัดของสื่อ   
การสอนในระบบเดิมโดยตรง เพื่อให้เกิดการแก้ปัญหาอย่างตรงจุด ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่า เมตาเวิร์สจึงเป็นกุญแจ
สำคัญในการแก้ปัญหาการเรียนรู ้ เพราะช่วยเปลี่ยนสิ่งที ่เป็นนามธรรมและเข้าใจยากให้กลายเป็นภาพ    
เสมือนจริงที่สัมผัสได้ Na Songkhla (2022) สอดคล้องกับแนวคิดของ Kongpreephan (1998) ที่ระบุว่า 
“ผู้เรียนไม่เพียงแต่ชอบบทเรียนที่โต้ตอบได้ในรูปภาพและภาพเคลื่อนไหวเท่านั้น แต่ผู้เรียนยังสามารถเรียนรู้
ได้ดีกว่าด้วย”  
   ผู้วิจัยจึงพัฒนาพุทธนวัตกรรมการสื่อสาร “สตรีในสมัยพุทธกาล” ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ      
ผ่านเมตาเวิร์ส บนแอปพลิเคชัน Spatial เข้ามาบูรณาการทดแทนการเรียนผ่านระบบ MCU MOOC แบบเดิม 
เพื ่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู ้ที ่เร ้าความสนใจ แก้ปัญหาการขาดแรงจูงใจของนิสิตคณะครุศาสตร์            
และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติพระพุทธศาสนาให้สูงขึ้น ผ่านเครื่องมือที่ตอบโจทย์พฤติกรรม
ผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้อย่างแท้จริง 
   วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  เพื ่อศึกษาและสร้างสื ่อประวัติและบทบาทของสตรีในสมัยพุทธกาลผ่านการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  
(2D Animation) และประเมินผลการเรียนรู้ของนิสิต 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 
   รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยประยุกต์ใช้ระบบ    
การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบ ADDIE Model ซึ่งมีรายละเอียดขั้นตอนการดำเนินงาน ดังนี้  
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  1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis): ผู้วิจัยดำเนินการศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับสตรีในสมัยพุทธกาลและเทคโนโลยีเมต้าเวิร์ส พร้อมทั้งสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติพระพุทธศาสนา
และด้านเทคโนโลยีสื่อ เพื่อนำข้อมูลมาวิเคราะห์และกำหนดขอบเขตเนื้อหาในการสร้างสื่อพุทธนวัตกรรม  
  2. ขั้นตอนการออกแบบ (Design) ผู้วิจัยดำเนินการออกแบบโครงร่างเนื้อหา (Content Outline) 
บทดำเนินเรื ่อง (Storyboard) ตัวละคร และฉากจำลองของสตรีในสมัยพุทธกาลทั ้ง 10 ท่าน พร้อมทั้ง   
ออกแบบพื ้นที ่การจัดแสดงนิทรรศการเสมือนจริง ( Virtual Gallery) บนแอปพลิ เคชัน Spatial  
  3. ขั้นตอนการพัฒนา (Development) ผู้วิจัยดำเนินการสร้างสื่อ 2D Animation สตรีในสมัย
พุทธกาลทั้ง 10 เรื่อง ด้วยโปรแกรม Adobe Animate และตัดต่อร่วมกับเสียงบรรยาย จากนั้นสร้างเครื่องมือ
ที ่ใช้ในการวิจัยอันประกอบด้วย แบบทดสอบวัดความรู ้ความเข้าใจ และแบบสอบถามความพึงพอใจ  
  4. ขั้นตอนการนำไปใช้ (Implementation) และการเก็บรวบรวมข้อมูล: ในขั้นตอนนี้ ผู ้วิจัย      
ได้แบ่งการดำเนินงานออกเป็น 2 ส่วนหลัก คือ การหาคุณภาพเครื่องมือก่อนการทดลอง และการนำไปทดลอง
ใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง มีรายละเอียดดังนี ้ การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ (ก่อนการทดลอง) ผู้วิจัย          
นำแบบทดสอบความรู้และแบบประเมินคุณภาพสื่อไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 4 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา (Content Validity) เพื่อหาค่า IOC จากนั้นนำแบบทดสอบที่ผ่านการปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้  
(Try-out) กับนิสิตที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 รูป/คน เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นก่อนนำไปใช้จริง การทดลองใช้
และการเก็บรวบรวมข้อมูล (ระยะเวลารวม 2 สัปดาห์): ผู ้วิจัยเป็นผู ้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล           
ด้วยตนเองกับกลุ ่มตัวอย่างตามลำดับขั ้นตอน ดังนี ้ ขั ้นก่อนการทดลอง (สัปดาห์ที ่ 1): ผู ้วิจัยชี ้แจง
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ วิธีการเข้าใช้งานระบบ และให้นิสิตกลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
ผ่าน Google Forms โดยใช้เวลา 20 นาที ขั้นดำเนินการทดลอง (สัปดาห์ที่ 1 - 2) ผู้วิจัยให้นิสิต            
กลุ่มตัวอย่างเข้าถึงแหล่งเรียนรู้นิทรรศการเสมือนจริงผ่านแอปพลิเคชัน Spatial โดยใช้อุปกรณ์ของตนเอง 
(คอมพิวเตอร์/แท็บเล็ต/มือถือ) เพื ่อศึกษาเรียนรู ้สื ่อ 2D Animation สตรีในสมัยพุทธกาลทั้ง 10 เรื ่อง        
เป็นระยะเวลารวม 2 สัปดาห์ ขั้นหลังการทดลอง (สัปดาห์ที ่ 2) เมื ่อสิ ้นสุดระยะเวลาการเรียนรู ้ครบ           
2 สัปดาห์ ผู้วิจัยให้นิสิตกลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจ         
และทำแบบสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อพุทธนวัตกรรมผ่าน Google Forms โดยใช้เวลารวมประมาณ 30 นาที 
  5. ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation): ผู้วิจัยนำผลข้อมูลคะแนนก่อนเรียน หลังเรียน            
และคะแนนความพึงพอใจที่เก็บรวบรวมได้ทั้งหมด มาดำเนินการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ 
เพื่อประเมินประสิทธิภาพของพุทธนวัตกรรมในมิติต่าง ๆ ต่อไป 
  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรคือ นิสิตชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย    
ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2567 กลุ่มตัวอย่างจำนวน 45 รูป/คน ได้มาโดยการ  สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยผู้วิจัยสุ่มเลือกจากห้องเรียน (Section) ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาพระพุทธศาสนา
มาจำนวน 1 ห้องเรียน จากทั้งหมด 3 ห้องเรียน เพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่างที่มีสภาพแวดล้อมการเรียนที่ใกล้เคียงกัน 

  เครื ่องมือที่ใช้ในการวิจัย สื่อพุทธนวัตกรรม 2D Animation สตรีในสมัยพุทธกาล ทั้ง 10 นาง 
แบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ แบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เช่ียวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
   การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ        
เชิงอนุมาน ได้แก่ paired-sample t-test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการใช้สือ่ 
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ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
   1. ผลการศึกษาประวัติและบทบาทของสตรีในสมัยพุทธกาล ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที่ 1  
   จากการศึกษาพบว่า สตรีในสมัยพุทธกาลทั้ง 10 นาง มีบทบาทสำคัญและเป็นแบบอย่างที่ดีในด้านต่าง ๆ 
ดังนี้ 
    นางสุชาดา: โดดเด่นด้านการถวายอาหารบิณฑบาต เป็นผู้ถวายข้าวมธุปายาสแก่พระพุทธเจ้า
ก่อนตรัสรู้ 
   นางวิสาขา: โดดเด่นด้านการเป็นอุบาสิกาอัครทายิกาในทานคุณธรรม มีความเลื่อมใสศรัทธา
สูงสุด 
   นางขุชชุตตรา: โดดเด่นด้านพหุสูต มีความรู้ในพระธรรมวินัยมากที่สุด 
   พระนางสามาวด:ี โดดเด่นด้านเมตตาธรรม มีเมตตาจิตต่อผู้อื่น 
   นางอุตตรานันทมารดา: โดดเด่นด้านฌานคุณธรรม เจริญฌานสมาบัติ 
   พระนางสุปปวาสา: โดดเด่นด้านอุปัฏฐากภิกษุไข้ 
   นางสุปปิยา: โดดเด่นด้านฝ่ายผู้ถวายของรสประณีต 
   นางกาติยานี: โดดเด่นด้านเวสสัชชกุสลา ชำนาญในการต้อนรับ 

นางกาฬีกุรรฆริกา: โดดเด่นด้านอัจฉรสัทธา มีความเช่ืออย่างแรงกล้า 
   นางนกุลมารดาคหปตน:ี โดดเด่นด้านความภักดีต่อสามี มีคุณธรรมในชีวิตคู่ 
  2. กระบวนการได้มาซึ่งกลุ่มตัวอย่างและวิธีดำเนินการวิจัย ผู้วิจัยกำหนดกลุ่มตัวอย่างผ่านการสุ่มแบบ
กลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยพิจารณาจากนิสิตชั้นปีที่ 1 ที่เรียนในรายวิชาประวัติพระพุทธศาสนา 
จำนวน 3 ห้องเรียน จากนั้นทำการสุ่มเลือกออกมา 1 กลุ่ม (1 คลัสเตอร์) เพื่อเป็นกลุ่มทดลอง รวมจำนวน   
กลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 45 คน เพื่อให้ได้ตัวแทนที่มีลักษณะประชากรที่ใกล้เคียงกันในการวัดผลสัมฤทธิ์ 
  ผลการสร้างสื่อพุทธนวัตกรรม 2D Animation ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 
  ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า สื่อพุทธนวัตกรรม 2D Animation มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม (𝑥̄  = 4.65, S.D. = 0.48) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
 

  Table 1 Results of the quality assessment of Buddhist innovation 2D animation media. 
 

Evaluation Aspect 𝑥̄ ̄ S.D. Quality Level 
1. Content 4.72 0.41 Excellent 
2. Production Technique 4.63 0.49 Excellent 
3. Presentation via Metaverse 4.60 0.53 Excellent 

Overall 4.65 0.48 Excellent 
 
  3. ผลการประเมินการเรียนรู้ของนิสิต ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที ่3 

ในการดำเนินการทดลอง ผู ้วิจัยได้วางลำดับขั ้นตอนอย่างเป็นระบบ ขั ้นที่  1 (Pre-test) ผู ้วิจัย        
เป็นผู้ดำเนินการจัดทำแบบทดสอบก่อนเรียนกับนิสิตกลุ่มตัวอย่าง เพื่อวัดความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสตรีในสมัย
พุทธกาล ขั้นที่ 2 (Intervention) ให้นิสิตเข้าถึงสื่อพุทธนวัตกรรม  2D Animation ผ่านแพลตฟอร์ม 
Metaverse โดยใช้ระยะเวลาในการเรียนรู้และทำกิจกรรมตามโมเดล N-P-S-R เป็นเวลา 2 สัปดาห์ ขั้นที่ 3 
(Post-test & Satisfaction): เมื ่อสิ ้นสุดการเรียนรู ้ ผู ้วิจัยได้ทำการทดสอบหลังเรียนด้วยข้อสอบชุดเดิม      
และให้นิสิตตอบแบบประเมินความพึงพอใจ เพื่อนำข้อมูลไปวิเคราะห์ผลเปรียบเทียบ 
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  ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการใช้สื่อ พบว่า นิสิตมีคะแนนหลังการใช้สื่อ (𝑥̄  = 38.45, 
S.D. = 3.21) สูงกว่าก่อนการใช้สื ่อ (𝑥̄  = 24.80, S.D. = 4.56) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05  
(t = 18.73, p < .05) จากการวิเคราะห์ค่า t-test (Dependent Samples) พบว่า ค่า t ที่สูงถึง 18.73 
สะท้อนให้เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของคะแนนอย่างก้าวกระโดด ซึ่งไม่ใช่ความบังเอิญ แต่เป็นผลโดยตรง    
จากการที่นวัตกรรมแอนิเมชันช่วยเปลี่ยนเนื้อหานามธรรมที่ซับซ้อนให้เห็นภาพพจน์เชิงประจักษ์ ส่งผล         
ให้กลุ่มตัวอย่างมีการพัฒนาองค์ความรู้ที่แม่นยำกว่าการเรียนในรูปแบบบรรยายปกติ 
  4. ผลความพึงพอใจของนิสิต ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 
  นิสิตมีความพึงพอใจต่อสื ่อพุทธนวัตกรรม 2D Animation อยู ่ในระดับมากที ่ส ุด (𝑥̄  = 4.78,          
S.D. = 0.39) โดยเฉพาะด้านการสร้างประสบการณ์เสมือนจริง ( Immersive Experience) บน Metaverse 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Thongrakjan et al. (2019) และ Phrapalad Vasan Thiravaro (Ketngam) 
(2023) ในประเด็นของ “การใช้สื่อมัลติมีเดียที่เร้าความสนใจ” นอกจากนี้ผลงานวิจัยยังก้าวข้ามขีดจำกัดเดิม
ของสื่อแอปพลิเคชันทั่วไปตามแนวคิดของ Leelayuth & Suton (2020) โดยเปลี่ยนจากเพียงการเข้าถึงข้อมูล 
มาเป็นการสร ้างปฏิส ัมพันธ ์ ( Interaction) ที ่ตอบโจทย์พฤติกรรม Digital Native ทำให้ส ื ่อน ี ้ ไม ่ได้              
เป็นเพียงเครื่องมือส่งสาร แต่เป็น “เครื่องมือช่วยคิด” ที่ยกระดับจริยธรรมและสติปัญญาของผู้เรียนในสังคม
ยุค 4.0 ได้อย่างยั่งยืน ซึ่งช่วยลดความน่าเบื่อของเนื้อหาธรรมะแบบเดิม เปลี่ยนจากนามธรรมให้เป็นรูปธรรม
ผ่านงานกราฟิกที่ทันสมัย ส่งผลให้ผู้เรียนมีทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้มากขึ้น ต่างยืนยันว่าสื่อแอนิเมชัน   
และการพัฒนารูปแบบการสอนสมัยใหม่ช่วยให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจและมีทักษะการผลิตสื่ออยู่ในระดับมาก
ที่สุด ในขณะเดียวกัน ประสิทธิภาพของสื่อดังกล่าวยังส่งผลโดยตรงต่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน ดังที่ 
Yoikaew & Rampai (2021) และ Saorayasakul & Sonsilpong (2021) เน้นไปที ่การใช้แอปพลิเคชัน     
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และเชิงคำนวณ งานวิจัยชิ้นนี้ได้ “ต่อยอด” ข้อค้นพบดังกล่าว โดยแสดง   
ให้เห็นว่าสื่อ 2D Animation ไม่ได้ทำหน้าที่เพียงแค่ให้ข้อมูล แต่ยังเป็น “เครื่องมือช่วยคิด” ที่ทำให้นิสิต
สามารถลำดับเหตุและผลของพุทธนวัตกรรมได้ชัดเจนขึ้นผ่านเนื้อเรื่อง ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าการบรรยาย
ปกติได้ระบุว่าการใช้แอปพลิเคชันและเว็บแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนรู้สามารถส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์และการคิดเชิงคำนวณให้สูงขึ้นกว่าการเรียนแบบปกติ นอกจากนี้ ความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล
ผ่านนวัตกรรมที่ทันสมัยยังสอดรับกับงานวิจัยของ Leelayuth & Suton (2020) ในเรื่องของ “ความไร้พรมแดน
ของการเผยแผ่” อย่างไรก็ตาม งานวิจัยชิ้นนี้มีจุดที่ “โดดเด่นกว่า” คือ การไม่ได้หยุดอยู่แค่การเข้าถึงข้อมูล    
ในแอปพลิเคชันมือถือแบบ 2D ทั่วไป แต่เป็นการสร้าง “ประสบการณ์เสมือนจริง” (Immersive Experience)   
ซึ่งตอบโจทย์พฤติกรรม Digital Native ที่ชอบการมีปฏิสัมพันธ์ ( Interaction) มากกว่าการรับสาร           
เพียงฝ่ายเดียวที่ชีใ้ห้เห็นว่าการเผยแผ่ธรรมะผ่านแอปพลิเคชันสามารถตอบสนองพฤติกรรมผู้รับสารในปัจจุบัน
ได้เป็นอย่างดี ภาพรวมของงานวิจัยเหล่านี้จึงช่วยตอกย้ำว่าสื่อพุทธนวัตกรรม 2D Animation เป็นเครื่องมือ      
ที่มีประสิทธิภาพทั้งในเชิงการสร้างแรงจูงใจและการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ให้ก้าวทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของโลกสมัยใหม่ 
  ผลการวิจัยในครั ้งนี ้แสดงให้เห็นถึงความเชื ่อมโยงเชิงระบบ  เริ ่มต้นจากการออกแบบเนื ้อหา             
ที่ทรงคุณค่า ผสานเข้ากับเทคนิคการผลิตแอนิเมชันที่ทันสมัยบนแพลตฟอร์ม Metaverse (คุณภาพสื่อ)    
ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและจดจำเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น (ผลสัมฤทธิ์) และท้ายที่สุดก็นำไปสู่ทัศนคติเชิงบวก
ต่อการศึกษาสตรีในสมัยพุทธกาล (ความพึงพอใจ) ภาพรวมของงานวิจัยจึงตอกย้ำว่าพุทธนวัตกรรมการสื่อสารนี้ 
เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสูงในการขับเคลื่อนการศึกษาพระพุทธศาสนาให้ก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลง   
ของสังคมยุค 4.0 อยา่งแท้จริง 
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องค์ความรู้ใหม่ 
   จากผลการวิจยัเรื่องนี้ ได้พบองค์ความรู้ใหม่ ซึ่งสามารถแสดงเป็นรูปโมเดล ได้ดังนี้ 
 

 
 

 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Figure 1 NPSR Model 
 
    โมเดล N-P-S-R เป็นโครงสร้างกระบวนการพัฒนาสื่อพุทธนวัตกรรมที่เชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ 
(Systematic Linkage) เริ่มต้นจากการจัดการฐานความรู้ (Knowledge Management) สู่การสร้างสรรค์สื่อ
เสมือนจริง และจบด้วยการประเมินผลสะท้อนกลับเพื ่อพัฒนาวงจรการเรียนรู ้ให้มีประสิทธิภาพยิ ่งขึ้น  
ในอดีตโมเดลการสื่อสารพุทธนวัตกรรมมักมีลักษณะเป็นเส้นตรงและเน้นการถ่ายทอดเนื้อหาจากผู้สอน  
สู่ผู ้เรียนเพียงทางเดียว (One-way Communication) ซึ่งมักติดกับดักด้านรูปแบบ ที่เป็นทางการเกินไป      
จนเข้าถึงคนรุ่นใหม่ได้ยาก ในแง่ของความแตกต่างเชิงนวัตกรรม โมเดล N-P-S-R ถือเป็นการเปลี่ยนผ่าน    
จากการเผยแผ่ศาสนาแบบเดิมไปสู่ “พุทธศาสนศึกษาเชิงวิศวกรรมการเรียนรู้ ” แม้ว่าจะมีข้อจำกัด              
ในเรื่องของต้นทุนการผลิต ระยะเวลา และความซับซ้อนในการสื่อสารเนื้อหาที่เป็นนามธรรมสูงซึ่งต้องอาศัย
ผู ้เชี ่ยวชาญเฉพาะทาง แต่ผลลัพธ์ที ่ได้กลับสร้างประโยชน์อย่างมหาศาลในหลายมิติ แม้จะมีข้อจำกัด          
เรื่องทรัพยากรต้นทุนและความซับซ้อนในการผลิต ความยากในการสื่อสารนามธรรมให้เป็นรูปธรรม  แต่หาก
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สามารถบริหารจัดการได้ โมเดลนี้จะเป็นต้นแบบสำคัญในการพัฒนาจิตใจและปัญญาของนิสิตในสังคมดิจิทัล
ได้อย่างยั่งยืน 
  หัวใจของโมเดล N-P-S-R คือการไม่หยุดนิ่งอยู่ที่การประเมินผล แต่ใช้ การวนรอบ (Feedback Loop) 
เปลี่ยนข้อมูลจากนิสิตให้กลายเป็นการพัฒนานวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง โดย R → N (ตรวจสอบต้นทาง)      
หากนิสิตสงสัยหรือสับสนในเนื้อหา ข้อมูลจะถูกส่งกลับไปที่  Narrative Source เพื่อค้นคว้าพระไตรปิฎก
เพิ่มเติมหรือเจาะลึกรายละเอียดประวัติศาสตร์ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น เพื่อความแม่นยำทางวิชาการ  และ R → P 
(ปรับปรุงการสื ่อสาร) หากคะแนนสอบหรือการเรียนรู ้ในบางจุดไม่ถึงเกณฑ์ ข้อมูลจะถูกส่งกลับไปที่       
ขั้นตอน Processed Content เพื่อปรับบท (Script) ให้เข้าใจง่ายขึ้น หรือแก้ไข Storyboard ให้ลด         
ความซับซ้อนและเพิ ่มความน่าสนใจ กระบวนการนี ้จึงเป็นการที ่หมุนวนเพื ่อยกระดับให้สื ่อแอนิเมชัน             
มีความสมบูรณ์ ทั้งด้านความถูกต้องทางศาสนาและประสิทธิภาพ 

โมเดล N-P-S-R เป็นโครงสร้างกระบวนการพัฒนาสื ่อพุทธนวัตกรรมที ่เชื ่อมโยงกันอย่างเป็น       
ระบบ (Systematic Linkage) เริ่มต้นจากการจัดการฐานความรู้  (Knowledge Management) สู่               
การสร้างสรรค์สื ่อเสมือนจริง และจบด้วยการประเมินผลสะท้อนกลับเพื ่อพัฒนาวงจรการเรียนรู ้                   
ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ลำดับกระบวนการสามารถสรุปเป็นโมเดลดังนี้ 

N - Narrative Source (การจัดการฐานข้อมูลเชิงพุทธ):  เป็นขั้นการวางรากฐานความรู้             
โดยการศึกษา วิเคราะห์ และรวบรวมข้อมูล “สตรีในสมัยพุทธกาล” จากพระไตรปิฎก เอกสารวิชาการ      
และการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อให้ได้เนื้อหาที่ถูกต้องและสมบูรณ์ที่สุด 
  P - Processed Content (การวิเคราะห์และออกแบบเนื้อหา): เป็นขั้นการเปลี่ยนผ่านข้อมูล       
สู่การสื่อสาร โดยนำองค์ความรู้ที่รวบรวมได้มาคัดเลือก วิเคราะห์ และออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard)     
บทสนทนา รวมถึงลักษณะตัวละครให้เหมาะสมกับการถ่ายทอดในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิ
  S - Simulation Media (การพัฒนานวัตกรรมสื่อจำลอง):  เป็นขั้นการผลิตและทดลองใช้          
โดยการพัฒนาสื ่อ 2D Animation ที ่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพและนำไปจัดแสดงผ่านจักรวาลนฤมิต 
(Metaverse) เพื่อสร้างพื้นที่การเรียนรู้เสมือนจริงที่เข้าถึงได้ง่ายและน่าสนใจ 
  R - Response of Learner (การประเมินผลสัมฤทธิ์และผลตอบกลับ): เป็นขั้นการวัดประสิทธิภาพ 
โดยนำนวัตกรรมไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อประเมินผลการเรียนรู้ ทัศนคติ และการตระหนักในคุณค่า         
ของสตรีในสมัยพุทธกาล พร้อมรวบรวมข้อเสนอแนะจากผู้ใช้จริง 
  โมเดลนี้ไม่ได้สิ ้นสุดที่ตัว R แต่มีลักษณะเป็นวงจรต่อเนื่อง (Continuous Loop) โดยข้อมูลที่ได้ 
จากขั้น Response (R) จะถูกส่งกลับไปเป็นฐานข้อมูลใหม่เพื่อปรับปรุงการคัดเลือกเนื้อหาในขั้น Narrative (N) 
และพัฒนากระบวนการออกแบบในขั ้น  Processed (P) ให้ม ีความแม่นยำและตรงใจผู ้ เร ียนมากขึ้น  
เกิดเป็นพลวัตการพัฒนาพุทธนวัตกรรมที่ไม่หยุดนิ่ง 
 
สรุปและข้อเสนอแนะ 
    บทความเรื ่องพุทธนวัตกรรมการสื ่อสาร “สตรีในสมัยพุทธกาล” ผ่านการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ        
โดยใช้การวิจัยแบบผสานวิธีเพื ่อให้ได้ทั ้งความถูกต้องเชิงพระพุทธศาสนาและหลักฐานเชิงประจักษ์             
ด้านผลการเรียนรู้ ผลการวิจัยประสบความสำเร็จในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการเข้าถึง      
พุทธศาสนาในยุคดิจิทัลอย่างมีนัยสำคัญ การประสบความสำเร็จในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
และจริยวัตรของนิสิตผ่านโมเดล N-P-S-R ที่เน้นความถูกต้องตามหลักพุทธศาสนาและประสิทธิผลเชิงประจักษ์ 
ผู ้ว ิจัยจึงเสนอให้บูรณาการ “โมเดลการเรียนรู ้ผ่านแอนิเมชัน” เข้าสู ่รายวิชาประวัติพระพุทธศาสนา        
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อย่างเป็นรูปธรรม สำหรับนิสิต ชั้นที่ 1 เพื่อใช้เป็นเครื่องมือหลักในการเตรียมความพร้อมสำหรับข้อสอบกลาง
ของมหาวิทยาลัย ซึ ่งส่งผลดีต่อนิสิตโดยตรงในการเปลี่ยนจากการท่องจำที่ซับซ้อนเป็นการเรียนรู ้ผ่าน        
ภาพที่เข้าใจง่าย ช่วยให้เห็นต้นแบบจริยวัตรที่จับต้องได้จากอุบาสิกาเอตทัคคะทั้ง 10 ท่าน เพื่อนำไปปรับใช้
ในการดำเนินชีวิต และในส่วนของผู้สอนจะได้รับประโยชน์จากการมีสื่อการสอนดิจิทัลที่ทันสมัย มีมาตรฐาน
เดียวกันในการถ่ายทอดเนื้อหา และช่วยลดภาระในการอธิบายเรื่องราวเชิงประวัติศาสตร์ที่ซับซ้อนให้มีระบบ
การวัดผลที่ชัดเจนขึ้น ขณะที่ มหาวิทยาลัย จะได้รับประโยชน์จากการยกระดับมาตรฐานการจัดการศึกษา   
ในยุคดิจิทัล ช่วยเพิ่มค่าเฉลี่ยคะแนนสอบกลางของนิสิตในภาพรวม และสร้างภาพลักษณ์องค์กรที่โดดเด่น     
ในการเป็นผู้นำด้านการใช้พุทธนวัตกรรมสืบสานศาสนาอย่างยั่งยืน โดยควรขยายผลสู่การใช้ปัญญาประดิษฐ์
และการวิจัยติดตามผลระยะยาวเพื่อพัฒนาจิตใจและปัญญาของคนในสังคมดิจิทัล 
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