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บทคัดย่อ 

บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการพัฒนารูปแบบสื่อจักรวาลนฤมิต ร่วมกับการ

จัดการเรียนรู้แบบไตรสิกขาด้วยการใช้เทคนิคการเล่าเรื่องผ่านสื่อสังคมมาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง

พุทธประวัติ สำหรับนักเรียนธรรมศึกษาช้ันตรี ระดับช้ันมัธยมศึกษา จากการได้ศึกษาแนวคิดและ

ทฤษฎี ทำให้ได้ค้นพบมิติใหม่ในการจัดการเรียนรู้สำหรับธรรมศึกษา ที่เป็นการนำเอานวัตกรรมที่เป็น

สื่อจักรวาลนฤมิตและวิธีการสอนแบบไตรสิกขาด้วยการใช้เทคนิคการเล่าเรื่องผ่านสื่อสังคม มาพัฒนา

ปรับใช้ให้เป็นโครงสร้างกระบวนทัศน์เป็นการต่อยอดเสริมสร้างประสบการณ์จากองค์ความรู้เดิมสู่

ความรู้ใหม่ ให้ผู้เรียนเข้าสู่โลกเสมือนจริงที่ผู้ เรียนไม่สามารถทำได้ในสภาพจริง ด้วยการสร้างสภาพ

ทดลองในสาระการเรียนรู้เรื่องพุทธประวัติ มาจำลองแต่ละเหตุการณ์สำคัญต่าง ๆ พร้อมทั้งเป็นการ

นำหลักธรรมมาปรับใช้ให้สอดแทรกในการเพิ่มสมรรถนะด้านต่าง ๆ มาช่วยถ่ายทอดเชื่อมโยงความรู้

อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการยกระดับศักยภาพให้กับนักเรียนธรรมศึกษาได้อย่างเหมาะสมตามสภาพ

ผูเ้รียนในยุคปัจจุบันที่เป็นการเรียนรู้แบบไร้ขีดจำกัด 

คำสำคัญ: จักรวาลนฤมิต; ไตรสิกขา; การเล่าเรื่อง; สื่อสังคม 
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Abstract 

 The purposes of this academic article were to study the development of the Metaverse 

media format in collaboration with the Trisikkha learning process in terms of learning management 

and storytelling technique through social media and to promote learning in the history of the 

Buddha for Dhamma scholars at the primary level students. According to the learning of concepts 

and theories, it was discovered that the Metaverse Media Format could meet the requirements of 

a new dimension in the learning and development of Dharma educational materials and 

methodologies for students. It could be adapted as a paradigm structure for bringing together 

previous knowledge and new knowledge to enhance the learner's experience in the virtual world 

by creating experimental conditions simulating important events. Students would be able to apply 

the Dharma principles to increasing the competencies of the learner’s creativity, such as the 

cognitive domain, affective domain, and psychomotor domain. This could raise the potential of 

Dhamma students in the world with the unlimited learning process. 
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บทนำ 

 การสอนที่ดีเป็นพื้นฐานสำคัญในการนำเข้าสู่การเรียนรู้ที่มีคุณภาพแก่ผูเ้รียน ทั้งเครื่องมอืและ

วิธีการสอนมากมายที่นำมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะกับผูเ้รียน หรอืการสร้างบรรยากาศในช้ันเรียนเป็นการ

เปิดบรรยากาศให้ผู้เรียนมีแรงกระตุ้นการเรียนรู้ ซึ่งในโลกปัจจุบันมีเกิดการเปลี่ยนแปลงหลายสิ่งทั้ง

วัตถุภายนอกและภายใน ดังนั้นกระบวนการเรียนรู้ผ่านนวัตกรรมเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาก้าวหน้ามา

ช่วยเชื่อมโยงความรู้ร่วมกันอย่างไร้ขีดจำกัดผ่านการจำลองรูปแบบ 3 มิติ ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้

ด้วยตัวของผู้เรียนเองสอดคล้องกับ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2565) จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เป็น

โครงสร้างพื้นฐานกระบวนทัศน์การสื่อสารเพื่อเสริมประสบการณ์ให้ผู้เรียนเข้าสู่โลกเสมือนจริงที่

ผู้เรียนต้องการได้ เช่นการจำลองอยู่ในเรื่องราวพุทธประวัติและประวัติศาสตร์ต่าง ๆ หรือการทดลอง

วิทยาศาสตร์ที่มีความเสี่ยง หรือการเดินทางไปที่ห่างไกลและยากจะไปได้ในความเป็นจริง หรือการเข้า

สู่สภาพในอวกาศ ดวงดาวอื่น หรอื ได้ฝึกงานร่วมงานกับผูม้ีความสามารถในระดับโลก เพื่อเป็นการส่ง

ข้อมูลระหว่างกันผ่านเครือยข่ายอย่างอินเทอร์เน็ตที่มีความรวดเร็ว ซึ่งย่อมจะมีผลต่อสังคมการศึกษา

ในหลากหลายระบบ การเรียนด้วยสื่อจักรวาลนฤมิต เป็นนำเทคโนโลยีที่ปรับใช้ตามบริบทของผู้เรยีน  

การศึกษาในพระพุทธศาสนาอาศัยการปรับเปลี่ยนการศึกษาตามพฤติกรรมของผู้เรียน

กระบวนการเรียนรู้แบบไตรสิกขามีจุดมุ่งหมายในการพัฒนามนุษย์ เพื่อเป็นการฝึกปรอืความประพฤติ 

ขัดเกลาจิตใจและปัญญาที่ทำให้แก้ปัญหา นำไปสู่ความสุข(พระปิฎกโกศล ปโมทิโต, 2562) การนำ
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยไตรสิกขามาพัฒนาในด้านคุณธรรมและจริยะธรรมให้เกิดสิ่งใหม่เป็น

การสอนไปตามลำดับความยากง่ายไปพร้อม ๆ กัน เป็นการบูรณาเพื่อเพิ่มพูนองค์ความรู้ให้เกิด

ประสิทธิภาพในด้านต่าง ๆ คือ ด้านศีล เป็นการพัฒนาทางด้านพฤติกรรมของผู้เรียน ด้านสมาธิ เป็น

การพัฒนาด้านความใสใจในการเรียนรู้ของตัวเอง ด้านปัญญา เป็นการพัฒนาทางด้านความรู้ตามขีด

ความสามารถของตน ผู้เรียนสามารถนำเทคนิคการเล่าเรื่อง (Story Telling) ผ่านสื่อสังคม (Social 

Media) ที่มีทั้ง ภาพ เสียง วีดีโอ เนื้อหา มาประยุกต์ใช้ส่งเสริมการเรียนรู้ที่ดีและสนุกสนาน เป็นการ

ยกระดับความสามารถเข้าถึงองค์ความรู้ทางพระพุทธศาสนาได้เป็นอย่างดี เช่น การเล่าเรื่องราวความ

เป็นมาของพุทธประวัติที่มีหัวข้อเชื่อมโยงกัน เช่น ตอนประสูติ ตอนตรัสรู้ และตอนปรินิพาน มีความ

เป็นมาอย่างไร อาจจะสรุปเนือ้หาที่ได้จากการเล่าเรื่องผ่านวิดีโอเพื่อเป็นการเสริมความเข้าใจให้เพิ่มขึ้น 

มีความสอดคล้องกับ  (วัฒนชัย วินิจจะกูล, 2564) การเล่าเรื่องเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ สร้าง

บรรยากาศ และเป็นการเสริมแรงในการผลักดันใหผู้เ้รียนได้มีโอการศแลกเปลี่ยนข้อมูลพุทธประวัติเช่น 

กำหนดหัวเรื่อง เรียงลำดับเนื้อหา เชื่อมโยงแต่ละช่วง จนถึงขั้นสรุปเรื่องราวในสาระสำคัญต่าง ๆ การ

เล่าเรื่องนั้นเป็นการเปิดมิติการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ

ต่าง ๆ  เช่น วีดีโอ ภาพ เนื้อหา ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น (เกวลิน กาญจนพันธ์, 2557) สื่อสังคม 

(Social Media) เป็นการสื่อเทคโนโลยีมาเป็นตัวกลางแบ่งปันข้อมูลผ่านระบบออนไลน์อย่างรวดเร็ว 

นำมาปรับใชใ้นการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี  

ดังนั้นการเรียนการสอนในปัจจุบันต้องคำนึงถึงผู้เรียนเป็นสำคัญ เครื่องมือสื่อนวัตกรรมและ

วิธีการสอนต่าง ๆ จะต้องปรับให้มีความเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน และเกิดประโยชน์ในสภาพของ

ผู้เรียนในหลากหลายมิติ อย่างสูงสุด ด้วยการศึกษาเอกสารและแนวคิดนี้  จะช่วยให้ผู้วิจัยนำสื่อ

จักรวาลนฤมิตทั้งการจัดการเรียนรู้แบบไตรสิกขาและเทคนิคการเล่าเรื่องผ่านสื่อสังคมออนไลน์ นำมา

ช่วยปรับประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือในการสอนเนื้อหาสาระพุทธประวัติในช้ันเรียนให้กับนักเรียนธรรม

ศกึษาช้ันตรี เป็นการเตรียมความพร้อมใหก้ับผู้เรียนได้มีองค์ความรู้ทางพระพุทธศาสนาและเทคโนโลยี

ไปพร้อมกัน 

 

จักรวาลนฤมิต  

ความหมายของจักรวาลนฤมิต (Metaverse)  

จักรวาลนฤมิต (Metaverse) คือ ช่องทาง หรอื Platform (s) การติดต่อสื่อสารรูปแบบใหม่ที่เป็น

โลกเสมือนจริง (Augmented Reality) ไม่มีพรมแดนแบบไร้ขอบเขตในการพัฒนาองค์ความรู้ต่าง ๆ หรือ

โลกเสมือนจริงแบบ 360 องศา (Virtual Reality) และยังสามารถสร้างอวตาร (Avatar) ให้เป็นตัวแทน

เข้าไปสื่อสารติดต่อได้ สิ่งสำคัญจะต้องมีโทรศัพท์มือถือ หรือเครื่องคอมพิวเตอร์และแว่น VR (Virtual 

Reality) ที่สามารถรับสัญญาณอินเตอร์เน็ตได้อย่างรวดเร็วเพื่อเตรียมความพร้อมของครูและผู้เรียนใน

สถานศกึษาในโลกเสมอืนจรงินี้ได้ (เทวัญ อุทัยวัฒน์, 2565) 
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Metaverse เป็นคำที่ถูกคิดขึ้นเพื่ออ้างถึงโลกเสมือนจริงที่สร้างขึ้นด้วยเทคโนโลยี และภายในก็อาจมี

มนุษย์ที่ถูกสร้างขึ้นด้วยเทคโนโลยี (อวาตาร์) อาศัยอยู่ในโลกใบนั้น บางคนก็อาจมีงานทำ เป็นเจ้าของ

ที่ดนิ หรอืไม่ก็มีร้านค้าของตัวเองอยู่ในนั้นร่วม (ราชบัณฑติยสภา, 2564) 

Metaverse นั้นมาจากคำว่า Meta ที่แปลว่า “เหนือกว่า (Beyond)” ในภาษากรีก รวมกับคำว่า 

Universe (จักรวาล) ซึ่งเมื่อนำเอามาควบรวมกันแล้วก็อาจแปลได้ว่า“จักรวาลที่เหนือกว่า” และมันยัง

ได้นำเอามาใช้ในการอธิบายถึงคอนเซปต์ของ "โลกเสมือน (Virtual World)" ที่ตั้งอยู่บนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต และสามารถเข้าถึงได้ผ่านอุปกรณ์ VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) และ PC 

(Personal Computer) โดยภายใน Metaverse นั้นจะมีการแสดงผลในรูปแบบ 3 มิติที่ผู้ใช้สามารถสร้าง

อวตาร์ (Avatars) ขึ้นมาเป็นตัวแทนบุคคลในการพูดคุยติดต่อสื่อสารหรือทำกิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกันกับ

ผูอ้ื่นได้ (Starfish Academy, 2564) 

จากความหมายของจักรวาลนฤมิต Metaverse ข้างต้น สรุปได้ว่า นวัตกรรมจักรวาลนฤมิตนี้

สามารถนำเป็นร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้กับผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม เพราะมีทั้งความพร้อม

ทางด้านเทคโนโลยีต่าง ๆ นวัตกรรมใหม่ที่สามารถติดต่อสื่อสารและสอดแทรกความคิดสร้างสรรค์ได้

ง่าย ความเหมาะสมกับการใชชี้วติในปัจจุบัน  

ประโยชน์จากจักรวาลนฤมิต  

Metaverse สามารถช่วยจำลองให้เราไปอยู่ในสถานที่ต่างๆ ได้ แม้จะนั่งอยู่กับที่ ก็ตาม โดย

อาศัยการเชื่อมต่อผ่านรูปแบบต่างๆ เช่น อินเทอร์เน็ต อุปกรณ์ สมาร์ทโฟน แอปพลิเคชัน และ

ซอฟต์แวร์ ถือเป็นเทคโนโลยีใหม่ที่กำลังปลุกกระแสเพื่อปูทางไปสู่โลกแห่งอนาคตเทคโนโลยี รวมถึง 

แพลตฟอร์มต่าง ๆ Oculus Go แว่นตาเทคโนโลยี VR หรือ แว่นตา Ray-Ban Stories ที่แสดงให้เห็น

ความชัดเจนของสื่อสังคมปัจจุบัน แต่ยังมุ่งหนา้สู่โลก Metaverse (โสภณ ศุภมั่งมี, 2564) 

Metaverse 5G เป็นการถ่ายโอนข้อมูลความเร็วสูง กลายเป็นยุค " Internet of Things" ที่จะ

นำไปสู่การพัฒนาและใช้ประโยชน์จาก Metaverse ในด้านต่างๆ ยกตัวอย่างเช่น ด้านการแพทย์ : ใช้ใน

การผ่าตัดทางไกล, จำลองการผ่าตัดเสมือนจริง ด้านวิศวกรรม : ใช้ในการออกแบบหุ่นยนต์ , ออก

คำสั่งทางไกลในการปฏิบัติงาน ด้านอีคอมเมิร์ซ : ใช้ในการเลือกซือ้สินค้าออนไลน์, จำลองใช้สนิค้าโดย

ไม่ต้องไปที่ร้านค้า ด้านการลงทุน : ใช้ในการซือ้สินค้า NFT ออนไลน์, เทรดคริปโตฯ ด้านท่องเที่ยว : ใช้

ในการจำลองท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์, จำลองสถานที่ต่างๆ ด้านบันเทิง :ใช้ในการจัดคอนเสิร์ตเสมือนจริง 

หรอื สร้างตัวละครเสมือนจริงในภาพยนตร์ (ไทยรัฐออนไลน์, 2564) 

 การประยุกต์ใช้ด้วยจักรวาลนฤมิต  

Metaverse กับโลกเสมือน เป็นโลกจำลองบนโลกจริงในการแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับ

ผู้ใช้งานคนอื่น ๆ แบบไร้พรมแดน ใน 4 มิติ (Media + Real World + Interaction + Social) Metaverse 

เป็นนวัตกรรมใหม่ที่สามารถเปลี่ยนแปลงการใช้ชีวิตของผู้เรียนในอนาคต ผู้สอนจะต้องพิจารณาถึง
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ความเหมาะสมในการนำจัดการเรียนรู้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

กระทรวงศึกษาธิการ, 2565) 

Metaverse กับอนาคต ทางการเกษตร สร้างแรงผลกระทบให้แก่บริษัทยักษ์ใหญ่ทั่วโลกให้

ตื่นตัว ในการนำมาใช้ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ ซึ่งภายในอนาคตอันใกล้นี้ ภาคการเกษตร โดยบริษัท 

Urban Crop Solutions จากเบลเยียม ก็เริ่มแนวคิดของ Metaverse มาช่วยใหเ้กษตรกรในการจัดหาวัสดุ 

การจัดการการปลูก ทั้งยังสามารถช่วยควบคุมต้นทุน และอุปกรณ์ที่จำเป็นได้พร้อมกันแบบเรียลไทม์  

(สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2565) 

Metaverse กับออกแบบการศึกษา เป็นการพัฒนาตัววิธีการจัดการเรียนรู้และต่อยอด 

นวัตกรรมทำให้ผู้เรียนสามารถที่จะเรียนรู้ปฏิบัติมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนและผู้อื่นได้ด้วยแบบ Realtime 

ทำให้การเรียนแบบ e-learning ไม่เป็นกำแพงอุปสรรค Metaverse เป็นแพลตฟอร์มที่สร้างบทเรียน

แบบนีไ้ด้อย่างง่ายดายและเป็นการพัฒนาการศกึษาแห่งอนาคต (อิศรา ก้านจักร, 2565) 

จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ จักรวาลนฤมิต Metaverse เป็นพื้นที่โลกเสมือนแบบ 3 มิติ ที่

สามารถใช้เป็นเครื่องมือสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูล ในการจัดการเรียนการสอนสำหรับธรรมศึกษาได้

เป็นอย่างดี เพราะในการเรียนการสอนธรรมศึกษาเป็นการสอนจากง่ายไปหายาก จักรวาลนฤมิต จะ

ช่วยเรียงลำดับเนื้อหาวิชาพุทธประวัติ เป็น ตอน ๆ เช่น ตอนประสูติ ตอนตรัสรู้ ตอนปรินิพาน ได้อย่าง

เหมาะสมและเข้าใจง่าย 

 

ไตรสิกขา 

 ความหมายของไตรสิกขา 

ศึกษา เป็นคำที่มาจากสันสกฤต มีความหมายว่า การเห็นตนเอง คือการเข้าใจในตนเองให้ 

แจ่มแจ้ง และถูกต้อง การเข้าใจเรื่องความดับทุกข์ ความรู้จักเหตุ ให้เกิดทุกข์ ความรู้จักการดับทุกข์ 

และความรู้จักทางให้ถึงความดับทุกข์ คำว่า ไตรสิกขา หากแปลตามรากศัพท์มีดังนี้ 1) การเห็นด้วย

ปัญญา 2) การเห็นด้วยตนเอง สัมผัสเองด้วยใจ 3) การมองเห็นตนเอง 4) การเห็นเท่าทัน และ 5) การ

เห็นความเป็นจริงตามหลักอริยสัจ เป็นการฝึกพัฒนาจิตของมนุษย์ โดยใช้ปัญญาพิจารณา (พระมหา

จรรยา สุทธิญาโณ, 2544) 

คำว่า ไตรสิกขา 3 คำ แปลว่า การศึกษา การฝึกหัด การฝึกอบรม การพัฒนาพฤติกรรม อาทิ

เช่น 1) อธิศีลสิกขา การฝึกศึกษาในด้านความประพฤติ 2) อธิจิตตสิกขา การฝึกศึกษาทางจิตใจ 

พัฒนาคุณธรรม สร้างความสุข เสริมคุณภาพจติ 3) อธิปัญญาสิกขา การฝึกศึกษาทางปัญญาอย่างสูง  

(มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย, 2539) ทำให้เกิดความรู้แจ้งให้จิตบริสุทธิ์หลุดพ้นโดยสมบูรณ์ (พระ

พรหมคุณาภรณ์ ป.อ.ปยุตโต), 2555) 
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จากความหมายของไตรสิกขาข้างต้น สรุปได้ว่า ไตรสิกขาหมายถึงการฝึกจิตของมนุษย์ ให้

พัฒนาโดยใช้ปัญญา การรู้จักความจริง ความรู้ ความเข้าใจ ความหยั่งรู้เหตุผล การรู้จักวินิจฉัย

ไตร่ตรอง ตรวจสอบคิดการต่างๆ สร้างสรรค์การจัดการความรู้ การคิดพิเคราะห์ซึ่งเป็นวิธีการสอน

ตามแนวทางของพระพุทธเจา้มาปรับใช้  

การจัดการเรียนรู้แบบไตรสิกขา  

การจัดการเรียนรู้แบบไตรสิกขา เป็นกระบวนการพิจารณา คุณ โทษ ตามความเป็นจริงด้วย

ตนเอง โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยการฝึกปฏิบัติจริง 2) เพื่อให้ผู้เรียนนำ

ความรู้มาใช้เป็นหลักปฏิบัติในชีวิตประจำวัน โดยเน้นให้ผู้เรียนต้องปฏิบัติ และฝึกจิตใจให้ตั้งมั่นจนมี

ระเบียบความคิดเป็นเหตุเป็นผล (สำนักงานคณะกรรมการการประถมศกึษาแห่งชาติ, 2542) 

การสอนตามแนวหลักไตรสิกขา เป็นการฝึกฝนอบรม มนุษย์ให้มีชีวิตที่ดีงามโดยสมบูรณ์ คือ 

คิด พูด และกระทำอย่างสุจริต เป็นการพัฒนาการดำเนินชีวิต ได้แก่ พัฒนาพฤติกรรม เรียกว่า ศีล 

พัฒนาทางด้านจิตใจ เรียกว่า สมาธิ และพัฒนาด้านปัญญา เรียกว่า ปัญญา (พระพรหมคุณาภรณ์ 

ป.อ.ปยุตโต), 2555) 

จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ การจัดการเรียนรู้แบบไตรสิกขา เป็นนำหลักธรรมมาประยุกต์ใช้

ในการจัดการเรียนการสอนทั้งทั้งยังสามารถช่วยพัฒนานักเรียนธรรมศึกษาในด้านต่าง ๆ เช่น พุทธิ

พิสัย จิตพิสัย ทักษะพิสัย การจัดการเรียนรู้แบบไตรสิกขา มีความสัมพันธ์อิงอาศัยกัน และพัฒนา

พฤติกรรมทีผู่เ้รียนได้เป็นอย่างดี  

 

การเล่าเรื่อง 

การเล่าเรื่อง (Storytelling) หมายถึง วิธีการหรือเครื่องมือประเภทหนึ่งของการจัดการความรู้

ในการดึงเอาความรู้หรือประสบการณ์ ที่อยู่ภายในตัวของผู้เล่าออกมาเล่า หรือถ่ายทอดให้บุคคลอื่น

ฟัง โดยเป็นเรื่องที่ซาบซึ้ง ประทับใจ ผูฟ้ังสามารถนำเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการทำงาน โดยไม่ต้อง

เสียเวลาเริ่มต้นในการศึกษาเรื่องนั้น ๆ ใหม่ (สุดารัตน์ พันธ์เถื่อน, 2561) 

การเล่าเรื่อง (Story telling) หมายถึง เป็นการบอกเล่าเรื่องราวความรู้ต่าง ๆ จากองค์ความรู้ที่

สะสมมาจากประสบการณ์การดำเนินชีวิต ได้จากการศึกษา การทำงานที่สั่งสมเป็นทักษะแนวปฏิบัติที่

ดีหรือจากพรสวรรค์ที่ตกผนึกแล้ว ใหบุ้คคลอื่นฟัง โดยไม่ต้องเสียเวลาเริ่มต้นศึกษาใหม่ สามารถนำไป

ประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือด้านการจัดการความรู้ได้หลายรูปแบบ เช่น รูปแบบการเขียนเรื่องเล่า การเล่า

เรื่องผ่านสื่อออนไลน์ต่าง ๆ เป็นต้น (เอกกนก พนาดำรง, 2565) 

การเล่าเรื่อง (Story telling) หมายถึง การเล่าเรื่องเป็นการดึงเอาประสบการณ์ ออกมาถ่าย

ถอดให้ผู้อื่นฟังรับรู้เข้าใจได้ง่ายขึ้น มี 3 ส่วนที่สำคัญ ได้แก่ 1) ผู้เล่า จะต้องรู้วิธีการในการเลือกสื่อแก่

กลุ่มเป้าหมาย (Target) รู้วิธีในการเล่า หรือสร้างความรู้สึกของผู้ฟังให้เกิดการจำจดและประทับใจ 2) 



 1073 Journal of Multidisciplinary in Humanities and Social Sciences Vol. 6 No. 2 (March – April 2023) 

เนื้อเรื่องตรงกับกลุ่มเป้าหมายเป็นการช่วยให้ผู้ฟังคล้อยตาม 3) ผู้เล่า ควรมีการศึกษาว่ากลุ่มผู้ฟังเป็น

ใคร เพื่อสามารถนำขอ้มูลเชงิลกึ (insight) มาผูกเรื่องราวอย่างสร้างสรรค์น่าติดตาม (Zort, 2565) 

จากความหมายของการเล่าเรื่องข้างต้น สรุปได้ว่า การเรื่องเล่าเป็นสิ่งที่มนุษย์ถือกำเนิด ไม่ว่า

จะเป็นในลักษณะของภาพเขียนบนผนัง งานศิลปะประเภทต่าง ๆ มุขปาฐะและนิทานปรัมปรา เรื่องสั้น 

นวนิยาย สาร-คดี ภาพยนตร์ และไม่เว้นความฝัน ซึ่งสามารถนำใช้กับการจัดการเรียนการสอนได้ 

วิธีการเล่าเรื่อง (Story Telling) 

การเล่าเรื่อง (Story Telling) ซึ่งมีทั้งสิ้น 2 วิธี ได้แก่ 1) การเชื่อมโยงหรือเรียงลำดับเหตุการณ์

หรือตามหลักของเหตุและผล 2) การจัดหาองค์ประกอบตัวละคร และฉาก มาเสริมให้เกิดความเข้มข้น

ขึน้ก่อใหเ้กิดความเข้าใจที่ปะตดิปะต่อจากสิ่งที่เห็นได้ (เอกกนก พนาดำรง, 2565) 

การเล่าเรื่อง (Story Telling) เป็นกระบวนการกลั่นกรองจากประสบการณ์ของผู้เขียน ที่ต้องมี

ทั้งศาสตร์และศิลป์ในการเรียบเรียง ผู้อ่านจะต้องสามารถนำไปต่อยอดสร้างสรรค์ผลงานได้ต่อไปใน

อนาคต สามารถยึดหลัก 3 ขั้นตอน 1) ต้น – ตื่นเต้นในช่วงต้น ผู้เขียนอาจเขียนให้สถานการณ์ดูน่า

ตื่นเต้น เพื่อสร้างแรงกระตุ้นความน่าสนใจน่าติดตาม 2) กลาง – กลมกล่อม ในช่วงกลางเป็นการ

ถ่ายทอดแบบแบ่งช่วงเวลาเพื่อความชัดเจน ควรใช้ภาษาสำนวนที่เข้าใจง่าย 3) จบ – จับใจ ในช่วงจบ 

ควรเขียนสรุปย่อ ๆ ทำให้ผูอ้่านจับใจ นำไปคิดต่อได้ (สุดารัตน์ พันธ์เถื่อน, 2561) 

การเล่าเรื่อง (Story Telling) (Narrative Theory) ซึ่งองค์ประกอบต่าง ๆ นั้นประกอบไปด้วยดังนี้ 

คือ โครงเรื่อง (Plot) โครงเรื่อง คือ การจัดลำดับเหตุการณ์ที่ เกิดขึ้นอย่างมีเหตุมีผล มีตอนต้น 

ตอนกลาง และตอนจบของเรื่อง โครงเรื่องแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังที่เห็นได้ในรูปภาพ 

 

 
 

ภาพ 2 ภาพแสดงขั้นตอนตามโครงสร้างของโครงเล่าเร่ือง 

 

1) การเริ่มเรื่อง (Exposition) คือ ซึ่งอาจจะเริ่มเรื่องจากตอนกลางเรื่องไม่จำเป็นต้องเรียงลำดับ

เหตุการณ์ แต่สามารถปะติดปะต่อได้จากการรับชมเรื่องราวทั้งหมด โดยจุดเด่นของการเริ่มเรื่องอยู่ที่

การแนะนำตัวละคร ฉาก หรอืสถานที่ เพื่อทำให้ผู้ชมเกิดความสนใจใคร่ติดตาม 
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2)  การพัฒนาเหตุการณ์  (Rising Action) คือการที่ เรื่องราวดำเนินไปอย่างต่อเนื่องและ

เชื่อมโยงกันด้วยเหตุและผล ปมปัญหาหรือปมขัดแย้งจะต้องเริ่มชัดเจนและมีความเข้มข้นมากขึ้น 

นำไปสู่ความลำบากใจหรือสถานการณ์หรือสภาวะยุ่งยากใจของตัวละคร 

3) ภาวะวิกฤต (Climax) คือขั้นตอนที่ความขัดแย้งพุ่งไปจนถึงขีดสุด ซึ่งถือเป็นจุดสูงสุดของ

เรื่อง ตัวละครจะถูกบีบบังคับใหเ้ลือกปฏิบัติอะไรบางอย่างเพื่อแก้ไขปัญหาที่อย่างนักที่สุด 

4) ภาวะคลี่คลาย (Falling Action) คือเหตุการณ์ที่สืบเนื่องจากการตัดสินใจของตัวละคร เป็น

ขั้นตอนที่ผ่านพ้นจุดที่เป็นภาวะวิกฤตของเรื่อง และแก้ไขเรียบร้อยแลว้ 

5)  การยุติของเรื่องราว หรือจุดจบของเรื่อง (Ending) คือการดำเนินมาถึงจุดที่ต้องจบสิ้นลง 

ซึ่งอาจจะ จบแบบมีความสุข (Happy Ending) จบอย่างสูญเสีย (Tragic Ending) หรือจบแบบเป็นปริศนา

ที่ทิ้งไว้ให้ขบคิดต่อไป (Open Ending) (ภูรทิัต ว่องพุฒิพงศ์, 2563) 

จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ การเล่าเรื่อง เป็นทักษะที่สำคัญในการแบ่งปันความรู้ทุกศาสตร์ 

เพราะการเล่าเรื่อง ช่วยในถ่ายทอดองค์ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สรุปได้ว่า "การใช้เทคนิคการ

เล่าเรื่อง สามารถนำมาวางเป็นโครงสร้างในการจัดการเรียนรู้สำหรับนักเรียนธรรมศึกษาได้ เป็นการ

กำหนดทิศทางการเขียนไม่ให้หลงประเด็น เชื่อมโยงเนื้อหาสาระการเรียนรู้วิชาพุทธประวัติ ให้ชัดเจน 

และเข้าใจง่ายมากขึน้ 

 

สื่อสังคม  

สื่อสังคม (Social Media) หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ทำให้ผู้ใช้แสดงความเป็นตัวตนของ

ตนเอง เพื่อที่จะมีปฏิสัมพันธ์ หรือแบ่งปันข้อมูลกับบุคคลอื่นๆ เช่น การให้ข้อคิดเห็นในบันทึกบล็อก

หรอืในวีดโีอ การพูดคุยผ่านโปรแกรม สนทนาออนไลน์ หรอื เว็บบอร์ด (วิภาดา ศรเีมือง, 2565) 

สื่อสังคมออนไลน์แต่ละประเภทได้ทั้งหมด 5 ประเภท คือ 1) ประเภทตีพิมพ์ คือ สื่อสังคม

ออนไลน์ที่ใช้สำหรับการโพสต์ข่าว หรือเรื่องราว เช่น บล็อก, วิกิพีเดีย 2) ประเภทแบ่งปัน คือ สื่อ

ออนไลน์ที่บทเพลง วีดีโอ รูปภาพ ลิงค์ต่างๆ รวมไปถึง bookmark online ต่างๆ ด้วย เช่น YouTube , 

Instargram, Foursquare 3) ประเภทอภิปราย คือ สื่อที่เกี่ยวกับการพูดคุยเรื่องราวเป็นประเด็นๆ ย่อย 

ๆ เช่น เว็บบอร์ด, เอ็มเอสเอ็น 4) ประเภทเครือข่ายสังคม รวมไปถึงเกมส์ออนไลน์ เช่น Second Life, 

The Sims Online, World of Warcraft เป็นต้น 5) ประเภทตีพิมพ์แบบไมรโครบล็อก เช่น Twitter, Jaiku 

นอกจากนี้ยังนำเป็นแนวทางในการสร้างประเด็นคำถามที่จะนำไปใช้ในศึกษาและกลุ่มตัวอย่างใน

การศึกษาอีกด้วย (อดิสรณ์ อันสงคราม, 2558) ปัจจุบันเมื่ออินเตอร์เน็ตเติบโตขึ้น ช่องทางในการสื่อ

ข่าวที่เรียกว่าสื่อสารมวลชนออนไลน์ (Online Journalism) สำนักข่าวและผู้สื่อข่าว ในต่างประเทศมีการ

ปรับตัวเข้าสู่กระแสของข่าวออนไลน์จำนวนมาก ทั้งผู้รับสารและการเลือกข่าวสาร (Trench & Gary 

Quinn, 2003) 
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จากวิเคราะห์ สังเคราะห์ สื่อสังคม ข้างต้น สรุปได้ว่า สื่อสังคมเป็นอีกหนึ่งเครื่องมอืที่สามรถนำมาเป็น

สื่อในการจัดการเรียนการสอนสำหรับธรรมศึกษา ในวิชาพุทธประวัติได้ เพราะสังคมยุคปัจจุบันเป็น

การเรียนรู้และแบ่งปันความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่มี แพลตฟอร์มดิจทิัลทั้งยังสามารถนำมาเป็นหนึ่ง

ในการพฒันา ทักษะ กระบวนเรียนรู้สิ่งใหม่ได้เป็นอย่างดี 

 

หลักสูตรธรรมศกึษาชั้นตรี 

หลักสูตรธรรมศกึษาตรี เป็นการศึกษาตามพระดำริของสมเด็จพระมหาสมณเจ้า กรมพระยาว

ชิรญาณวโรรส เป็นการศึกษาหลักธรรมทางพระพุทธศาสนาสำหรับพุทธศาสนิกชนและบุคคลทั่วไป 

เรียกว่า “ธรรมศึกษา” ซึ่งในหลักสูตรจะประกอบไปด้วย 4 วิชา 1. เรียงความแก้กระทู้ธรรม 2. วิชา

ธรรมวิภาค 3. วิชาพุทธประวัติ 4. วิชาเบญจศีลเบญจธรรม ผู้ที่สอบไล่ได้จะได้รับวุฒิบัตรและ

ทุนการศกึษามอบเป็นการขวัญและกำลังใจต่อผู้ศึกษา (สำนักงานแม่กองธรรมสนามหลวง 2564, หน้า 

13) วิชาพุทธประวัติ เป็น 1 ใน 4 วิชาที่มีเนื้อหาสาระเรื่องราวและเหตุการณ์ต่าง ๆ ของพระพุทธเจ้า

โดยมี ตอนประสูต ิตอนตรัสรู ้และตอนปรินิพพาน  

 จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ หลักสูตรธรรมศึกษา เป็นการอบรมองค์ความรู้และสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนธรรมสนามหลวงสำหรับบุคคลทั่วไป เพื่อนำหลักปฏิบัติข้อคิดที่ได้ไปปรับ

ประยุกต์ใช้ในชีวติประจำวัน 

 

องค์ความรู้ 

 การศึกษาองค์ความรู้นี้เป็นการนำเอานวัตกรรมที่เป็นสื่อจักรวาลนฤมิตและวิธีการสอนแบบ

ไตรสิกขาพร้อมการใช้เทคนิคการเล่าเรื่องผ่านสื่อสังคมมาช่วยในการถ่ายทอดเนื้อหาสาระวิชา 

พุทธประวัติให้กับนักเรียนธรรมศึกษาช้ันตรีได้มีความรู้ความเข้าใจและนำไปปรับใช้ในการสอบธรรม 

สนามหลวง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศกึษานวัตกรรมแนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับ

สื่อจักรวาลนฤมิต ร่วมกับการจดัการ

เรียนรู้ไตรสิกขา การเล่าเร่ือง  

และสื่อสังคม 

วเิคราะห์และสร้างรูปแบบเพื่อเป็นแนวทาง

ในการจัดการเรียนการสอน สาระการ

เรียนรู้วชิาพุทธประวัต ิสำหรับนักเรียน

ธรรมศึกษาชัน้ตรี ระดับช้ันมัธยมศึกษา 

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านสื่อจักรวาลนฤมิต ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบไตรสิกขา 

ท้ังเทคนิคการเล่าเร่ืองและสื่อสังคม ในสาระการเรียนรู้วชิาพุทธประวัติ 

สำหรับนักเรียนธรรมศึกษาชัน้ตรี ระดับช้ันมัธยมศกึษา จะเกิดประสบการณ์และองคค์วามรู้ใหม่ 
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บทสรุป  

สรุปได้ว่าสื่อจักรวาลนฤมิตที่เป็นนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่มีความหลายมิติในเชื่อมโยงองค์

ความรู้ต่าง ๆ พร้อมทั้งการได้นำวิธีการจัดการเรียนรู้แบบไตรสิกขา เทคนิคการเล่าเรื่อง และการนำสื่อ

สังคม มาเป็นตัวเสริมแรงในการเรียนรู้เนื้อหาที่ในระยะเวลาอันสั้น ตามบริบทของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน

ที่เป็นการเรียนรู้แบบไร้ขีดจำกัด ที่สามารถนำมาเป็นเครื่องมือในการปรับประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมใน

การจัดการเรียนการสอนในเนื้อหาสาระวิชาพุทธประวัติใหก้ับนักเรียนธรรมศกึษาได้เกิดทักษะและองค์

ความรู้ใหม่ในการนำไปปรับใช้ในการสอบธรรมสนามหลวงที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นอย่างมี

ประสิทธิภาพ  
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