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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วมกับชุมชนโดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
2) เพื่อน าเสนอแนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราช
วัตร จังหวัดสุพรรณบุรีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 3) เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้การพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรีเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการจัดกิจกรรมคือ นักเรียนโรงเรียนบ้านมาบพะยอมจ านวน 36 คน    
 ผลการวิจัยพบว่า  
 1. แหล่งเรียนรู้แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร เดิมเป็นเนินดินสูงจากพื้นที่รอบๆ ตั้งอยู่ในท้องที่หมู่ 5 
บ้านหนองเปล้า ต าบลหนองราชวัตร อ าเภอหนองหญ้าไซ จังหวัดสุพรรณบุรี  เ ป็นสถานที่ส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์  สมัยก่อนประวัติศาสตร์ ยุคหินใหม่ มีอายุราว 3,500 – 4,000 ปี โดยในการจัดแสดงที่ศูนย์เรียนรู้
ชุมชนหนองราชวัตร  มีการน าวัตถุโบราณที่ค้นพบบางส่วน มาจัดแสดงไว้  
 2. แนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ร่วมกับกิจกรรมแบบมีส่วนร่วมกับชุมชน โดยใช้แหล่งเรียนรู้
โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรี เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ คือ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ให้กับแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร รวมทั้งส่งต่อไปยังหน่วยงานหรือสถาบันต่างๆ ในชุมชนที่มีความต้องการสื่อ
การเรียนรู้ชุดนี้ และจัดกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์  
 3.  ผลการประเมินการใช้สื่อการเรียนรู้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์แบบมีส่วนร่วมกับชุมชน
โดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร เพื่อการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ผลการทดลองใช้สรุปได้ดังนี้  

                                                   
 * ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร. ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร 
    Asst.Prof. Dr. at Faculty of Education, Silpakorn University 
 **นักศึกษาระดับปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
    M.Ed in Educational Technology at Faculty of Education , Silpakorn University 



ฉบับภาษาไทย  สาขามนุษยศาสตร์  สังคมศาสตร์  และศิลปะ 
ปีท่ี 8  ฉบับท่ี 1 เดือนมกราคม – เมษายน  2558 

               Veridian E-Journal, Silpakorn University  
ISSN  1906 – 3431      

 
 

2  
 

  3.1 ด้านผลผลิตของโครงการ ได้ผลผลิต ประกอบด้วย 1) สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง 
แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 2) สื่อวีดิทัศน์เพื่อการเรียนรู้ เรื่อง แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 3) สื่อประเภท
สิ่งพิมพ์โปสเตอร์และแผ่นพับประชาสัมพันธ์แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 4) ผลผลิตที่ได้จากการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชน จ านวน 4 ฐานกิจกรรม  
  3.2 ด้านผลกระทบที่เกิดขึ้น 1) หน่วยงานบริหารส่วนต าบลหนองราชวัตร ผู้น าและผู้ที่มีส่วน
เก่ียวข้องได้ตระหนักและเห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 2) โรงเรียนในเขตที่ตั้ง
ของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร ได้เล็งเห็นถึงการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามศักยภาพที่ตนมีโดยใช้แหล่ง
เรียนรู้ในชุมชนของตน  3) นักโบราณคดีประจ าแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรได้รับการสนับสนุนในด้านการ
พัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรมากข้ึน 4) ผลกระทบด้านอื่นๆ เกิดได้ชิ้นงานที่เป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบสื่อ
มัลติมีเดียและสื่อวีดิทัศน์ รวมถึงสื่อสิ่งพิมพ์ส าหรับประชาสัมพันธ์ 
  3.3 ด้านความยั่งยืน 1) ได้น าแนวทางในการจัดกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์นี้ไปประยุกต์ต่อยอด
ส าหรับการจัดกิจกรรมให้ความรู้แก่คนในชุมชน ในวาระ 2) ได้รับความรู้เกี่ยวกับความเป็นมาและความส าคัญ
ของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 3) ท าให้หน่วยงานภายในชุมชนเกิดการตื่นตัว ให้ความสนใจและให้ผปความ
ร่วมมือในการร่วมกันพัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ส าคัญของชุมชน 
 

ค าส าคัญ: สื่อการเรียนรู ้, การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์, หนองราชวัตร 
 
ABSTRACT 
 The purposes of this research were 1) to examine basic information of the 
development of learning media with community participation by using an archeological 
learning resource of Nongratchawant, Suphanburi province to encourage creative learning; 2) to 
present a procedure of the development of learning media with community participation by 
using an archeological learning resource of Nongratchawant, Suphanburi province to encourage 
creative learning; and 3) to examine the experimental results of the development of learning 
media with community participation by using an archeological learning resource of 
Nongratchawant, Suphanburi province to encourage creative learning. The sample, used in 
learning activities, was comprised of 36 students in Baanmabphayom School. 
 The results of the research were as follows: 
 1. An archeological learning resource of Nongratchawant, which was an ancient 
mound located in Moo 5 Baannongplao, Nongratchawat subdistrict, Nongyasai district, 
Suphanburi province, is a historically crucial place at the Prehistoric Period in New Stone Age 
between 4,000 to 3,500 years ago. There are also some archeological objects found to be 
exhibited at Nongratchawat community learning center.     



Veridian E-Journal, Silpakorn University   
ISSN  1906 – 3431      

ฉบับภาษาไทย  สาขามนุษยศาสตร์  สังคมศาสตร์  และศิลปะ 
ปีท่ี 8  ฉบับท่ี 1 เดือนมกราคม – เมษายน  2558 

 
 

 3 
 

 2. A procedure of the development of learning media with community participation 
by using an archeological learning resource of Nongratchawant, Suphanburi province to 
encourage creative learning is the development of learning media for an archeological learning 
resource of Nongratchawant. Besides, it can be allocated to different departments or 
organizations in the community which need this learning media package and arrange a creative 
activity.   
 3. The results of the evaluation of using learning media with community 
participation for creative learning activities by using an archeological learning resource of 
Nongratchawant to encourage creative learning were as follows: 
  3.1 For the project’s products, they consist of 1) learning multimedia on an 
archeological resource of Nongratchawant; 2) learning video media on an archeological 
resource of Nongratchawant; 3) print medias for public relations, posters and brochures, on an 
archeological resource of Nongratchawant; and 4) the product of the development of learning 
activities with community participation in the amount of 4 station activities.    
  3.2 For the effects, 1) Nongratchawant Subdistrict Administrative Organization, 
leaders and participants were aware of and comprehended the importance of developing an 
archeological resource of Nongratchawant; 2) schools which are located in an archeological 
resource of Nongratchawant realized to encourage students to learn based on their potential 
by using learning resource in their community; 3) regular archeologists who work for an 
archeological resource of Nongratchawant were highly promoted on the developing an 
archeological resource of Nongratchawant; and 4) other effects were to obtain learning medias 
such as multimedia video media as well as print media for public relations. 
  3.3 For sustenance, 1) applying this method of creative learning activities to 
learning activities for the community; 2) obtaining knowledge about the history and the 
importance of an archeological resource of Nongratchawant; and 3) encouraging organizations 
in the community to realize and to participate in developing an archeological resource of 
Nongratchawant to be a community’s important learning resource. 
 
บทน า 
 การศึกษาของประเทศไทยมีความตื่นตัวและให้ความสนใจการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
การศึกษาเป็นอย่างมาก เพื่อให้สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม โดยเห็นได้จาก
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้ก าหนดให้มีการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเข้ามาช่วยพัฒนาลุ
คลากรเพื่อให้มีความรู้ มีความสามารถที่จะใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมอย่างมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ โดยได้
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ก าหนดให้ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อให้มีความความรู้
และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
เทคโนโลยีการศึกษาจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างกว้างขวางยิ่งขึ้น เรียนรู้ได้เร็วขึ้น และการเรียนรู้สามารถ
เกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา ไม่ว่าจะสถานที่ใดก็ตามก็สามารถเกิดการเรียนรู้ได้ ท าให้ผู้เรียนมีอิส ระในการเสาะ
แสวงหาความรู้ เสริมสร้างความรับผิดชอบต่อตนเอง และเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ตาม
ความสามารถซึ่งจะตอบสนองต่อความต้องการของแต่บุคคลได้เป็นอย่างดี เป็นการน าโลกภายนอกเข้ามาสู่
ห้องเรียน ท าให้ช่องว่างระหว่างห้องเรียนกับสังคมลดน้อยลง อีกทั้งท าให้เกิดความเสมอภาคทางการศึกษา โดย
ทุกคนมีโอกาสในการเข้ารับการศึกษามากข้ึน 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 เป็นกฎหมายที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงแนวคิด และ
วิสัยทัศน์ในด้านการศึกษาของไทยที่ก้าวเข้าสู่โลกยุคโลกาภิวัตน์ให้ไปสู่การเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning 
Society) ที่บุคคลสามารถเรียนรู้ได้อย่างกว้างขวางหลากหลายและต่อเนื่องได้ตลอดชีวิต ในมาตราที่ 7 ของ
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการเรียนรู้ไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้นั้น
เน้นการสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ และการบูรณาการเชิงสร้างสรรค์ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องศิลปะ วัฒนธรรม การกีฬา จนถึง
ภูมิปัญญา และในมาตราที่ 8 ได้ระบุหลักในการจัดศึกษาไว้ว่าเป็นการจัดการศึกษาตลอดชีวิตส าหรับประชาชน
และให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาเพื่อให้เกิดการพัฒนาสาระและกระบวนการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่าง
ต่อเนื่อง นอกจากนี้ในมาตรา 25 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้กล่าวถึงแหล่งเรียนรู้ว่า
ไม่ได้จ ากัดอยู่แค่เพียงในห้องเรียน สถานที่ต่างๆไม่ว่าจะเป็นห้องสมุดประชาชน พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ สวนสัตว์ 
สวนสาธารณะ สถานที่เหล่านี้ก็ถือเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ส าคัญเช่นกัน 
 พิพิธภัณฑ์ไม่ได้เป็นเพียงสถานที่เก็บรวบรวมและแสดงของเก่าอย่างที่คนส่วนใหญ่เข้าใจ หาก
พิพิธภัณฑ์นั้นยังมีบทบาทในการเป็นแหล่งเรียนรู้ที่สามารถกระตุ้นให้ผู้ที่เข้าชมเกิดความกระหายใคร่รู้ เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนกระตุ้นให้เกิดแนวความคิดใหม่ๆในการพัฒนาวิทยาการและต่อยอดความรู้ใน
หลากหลายสาขา พิพิธภัณฑ์จึงเป็นขุมพลังที่ส าคัญในการเปลี่ยนแปลงสังคมที่เป็นอยู่สู่สังคมแห่งการเรียนรู้ เป็น
สถานที่ที่ดึงการสอนในห้องเรียนสู่ประสบการณ์จริง ให้ผู้เรียนได้สัมผัสและเรียนรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาและ
วัฒนธรรมภายในชุมชนอย่างใกล้ชิด นอกจากนี้พิพิธภัณฑ์ยังเป็นแหล่งเรียนรู้ส าหรับผู้ที่สนใจศึกษาหาความรู้ด้วย
ตนเอง อีกทั้งยังเป็นสถานที่ให้คนในครอบครัวได้มีโอกาสท ากิจกรรมร่วมกัน ถึงแม้ประเทศไทยจะมีพิพิธภัณฑ์อยู่
จ านวนมาก ทั้งส่วนของภาครัฐ เอกชน และพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น แต่พิพิธภัณฑ์เหล่านั้นก็ยังไม่ได้เป็นแหล่งความรู้ที่
สามารถเรียนรู้ได้อย่างเพลิดเพลิน อีกทั้งยังไม่ได้ตอบสนองต่อความต้องการในการเรียนรู้ของผู้ที่มาเข้าชม 
ความส าเร็จของพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นขึ้นอยู่กับบทบาทของพิพิธภัณฑ์นั้นๆว่าสามารถสร้างความรู้ความเข้าใจใน
เร่ืองราวของท้องถ่ินให้คนในชุมชนได้เรียนรู้และเข้าใจมากน้อยเพียงใด และแน่นอนว่าการที่จะท าเช่นนั้นได้ ต้อง
เป็นการด าเนินงานโดยคนในชุมชนหรือท้องถิ่นเพื่อคนในชุมชนหรือท้องถิ่นเป็นหลัก คนภายนอกไม่ว่าจะเป็น
นักวิชาการหรือนักท่องเที่ยวเป็นเพียงส่วนเสริมหรือสนับสนุนในด้านวิชาการหรือด้ านทุนในการด าเนินงานให้
ต่อเนื่องเท่านั้น (ศรีศักร วัลลิโภดม, 2549)   
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 แหล่งเรียนรู้แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร เดิมเป็นเนินดินสูงจากพื้นที่รอบๆ ตั้งอยู่ในท้องที่หมู่  5 
บ้านหนองเปล้า ต าบลหนองราชวัตร อ าเภอหนองหญ้าไซ จังหวัดสุพรรณบุรี เจ้าของที่ดินบริเวณแหล่งโบราณคดี 
ได้ใช้รถแบ๊คโฮขุดปรับเนินดินโดยรอบ แล้วได้พบกระดูกมนุษย์ กระดูกสัตว์ ภาชนะดินเผา และขวานหินเป็น
จ านวนมาก เมื่อองค์การบริหารส่วนต าบลหนองราชวัตรซึ่งมีที่ท าการอยู่ใกล้ๆกับบริเวณดังกล่าวทราบข่าว จึงได้
แจ้งให้ส านักงานศิลปากรที่ 2 สุพรรณบุรี (ส านักศิลปากรที่ 2 สุพรรณบุรี ในปัจจุบัน) ทราบและด าเนินการ
ตรวจสอบ ผลการตรวจสอบในเบื้องต้นปรากฏว่า ในบรรดาโบราณวัตถุจ านวนมากเหล่านั้น ได้พบวัตถุชิ้นเด่น 
คือ “หม้อสามขา” ซึ่งเคยพบในแหล่งโบราณคดีบ้านเก่า จังหวัดกาญจนบุรี และแหล่งโบราณคดีหลายแห่งในคาย
สมุทรภาคใต้ หรือที่เรียกว่า “วัฒนธรรมบ้านเก่า” ท าให้สันนิษฐานในเบื้องต้นได้ว่าแหล่งโบราณคดีแห่งนี้ น่าจะ
เป็นแหล่งฝังศพของคนในสมัยหินใหม่ อายุราว 4,000 ปีมาแล้ว ซึ่งนับเป็นข้อมูลใหม่ที่น่าสนใจ ที่ท าให้คนรุ่น
หลังสามารถศึกษาได้ถึงภูมิปัญญา วัฒนธรรมของคนในยุคก่อน 
 การน าภูมิปัญญาชาวบ้าน แหล่งเรียนรู้ มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ จึงเป็นกิจกรรมที่ตั้งอยู่บนความเชื่อ
พื้นฐานที่ว่า “ภูมิปัญญาชาวบ้าน ภูมิปัญญาท้องถิ่น และแหล่งเรียนรู้ เป็นชุดความรู้ในชุมชนที่มีการใช้เพื่อการ
ด าเนินชีวิตที่ได้ผลมาในอดีต สามารถด ารงความสันติสุขแก่บุคคล ครอบครัว และชุมชน ตลอดจนอยู่ร่วมกับ
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมได้อย่างผสมกลมกลืน” เป็นกระบวนการพัฒนาหลักสูตรที่ได้เน้นการมีส่วนร่วมของ
ชุมชน โดยเฉพาะปราชญ์ชาวบ้านที่เป็นผู้เชื่อมโยงชุดความรู้ที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น ร่วมกับสถานศึกษาเข้าสู่
หลักสูตร และกระบวนการเรียนรู้ในแต่ละท้องถิ่น 
 สื่อนับว่าเป็นสิ่งที่มีบทบาทอย่างมากในการเรียนการสอน เนื่องจากเป็นตัวกลางที่ช่วยให้การสื่อสาร
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ตรงกับที่
ผู้สอนต้องการ การใช้สื่อการสอนนั้นผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาถึงลักษณะเฉพาะและคุณสมบัติของสื่อแต่ละชนิด 
เพื่อเลือกสื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์การสอนและสามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนเพื่อให้
กระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ (กิดานันท์ มลิทอง, 2540) โดยสื่อการสอนจะเป็นสื่อ
ชนิดใดก็ได้ ไม่ว่าจะเป็นเทปบันทึกเสียง สไลด์ วิทยุ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ แผนภูมิ ภาพนิ่ง ฯลฯ ซึ่งบรรจุเนื้อหา
เกี่ยวกับการเรียนการสอน เพื่อใช้เป็นเครื่องมือหรือช่องทางส าหรับผู้สอยส่งไปยังผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายที่ผู้สอนวางไว้เป็นอย่างดี 
 คณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาสื่อการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์โดยใช้พิพิธภัณฑ์และ
แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นแบบมีส่วนร่วมกับชุมชน กรณีศึกษาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร เพื่อให้เป็นแหล่งการ
เรียนรู้ที่เอื้อประโยชน์แก่ชุมชนในท้องถิ่น และเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการพัฒนานวัตกรรมเพื่อการ
เรียนรู้กับชุมชนโดยใช้พิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ต่อไป  
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้แหล่งเรียนรู้
โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
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 2. เพื่อน าเสนอแนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดี
หนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
 3. เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้การพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้แหล่งเรียนรู้
โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาบริบทชุมชน 
  ประชากร ได้แก่ ผู้น าชุมชน นักวิชาการ ปราชญ์ชาวบ้าน เจ้าหน้าที่คนในชุมชน นักศึกษา
ผู้เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและภาคเอกชน ที่ตั้งในแหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรี  
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้แทนจากคนในชุมชน ผู้น าชุมชน นักวิชาการ ปราชญ์ชาวบ้าน เจ้าหน้าที่คน
ในชุมชน นักศึกษาผู้เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและภาคเอกชน โดยประมาณโดยเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยไม่อาศัยความ
น่าจะเป็น (Non Probabilistic Sampling) ได้กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  แบบบังเอิญ 
(Acidental Sampling) และแบบอาสาสมัคร (Convenience Sampling) 
 2.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาทดลองใช้สื่อ 
  ประชากร ประกอบด้วย เจ้าของสถานประกอบการและคณะกรรมการของศูนย์การเรียนรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ชุมชน แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรี คนในชุมชน นักเรียน นักศึกษา 
และผู้มาเยี่ยมชมแหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรี 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนผู้เข้าร่วมกิจกรรมการทดลองใช้สื่อนวัตกรรม ที่อยู่ในเขตแหล่งเรียนรู้
โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรี จ านวน 36 คน ที่ได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 
 
ตัวแปรที่ศึกษา  
        ตัวแปรต้น สื่อการเรียนรู้และกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์โดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร 
จังหวัดสุพรรณบุรี  แบบมีส่วนร่วมกับชุมชน 
 ตัวแปรตาม ผลการใช้สื่อการเรียนรู้และกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ในท้องถิ่นโดยใช้มีแหล่งเรียนรู้
โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรี แบบมีส่วนร่วมของชุมชน 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 1. แบบสรุปข้อมูลสภาพการด าเนินงานของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 
 2.  แนวทางการส ารวจชุมชนและแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 
 3. สื่อที่ใช้ในการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชน ประกอบด้วย  
  1. กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
  2. สื่อมัลติมีเดีย 
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  3. สื่อวีดิทัศน์ 
  4. สื่อสิ่งพิมพ์ (โปสเตอร์และแผ่นพับ) 
 4. สื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์ ประกอบด้วย  
  1. โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรหนองราชวัตร 
  2. แผ่นพับแนะน าแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 
 5. แบบประเมินคุณภาพสื่อ 
 6.  แบบวัดความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย โดยผู้วิจัยได้แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่  1 การวิจัย (Research)  : การศึกษาข้อมูลพื้นฐานของชุมชนและแหล่งโบราณคดีหนอง
ราชวัตร โดยมีวิธีด าเนินการ ดังนี้ 
 1. ลงพื้นที่ไปส ารวจสภาพทั่วไปของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรเพื่อศึกษาความเป็นไปได้ในการ
ท าการวิจัย โดยการเข้าไปในชุมชนและสนทนาเพื่อท าความรู้จักกับชุมชนที่อยู่ใกล้แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 
ในเรื่องของสถานที่ที่ส าคัญภายในชุมชน ผู้น าชุมชน ความเป็นอยู่ของคนในชุมชน การด าเนินชีวิตของคนใน
ชุมชน  อย่างไม่เป็นทางการ 
 2. ติดต่อและขออนุญาตต่อนายกองค์การบริหารส่วนต าบลหนองราชวัตรในการใช้พื้นที่เพื่อการวิจัย
และแจ้งขอบข่ายของงานวิจัยให้ทราบอย่างเป็นทางการโดยคณะผู้วิจัย 
 3. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการลงพื้นที่และสร้างเครื่องมือที่ ใช้ในการเก็บรวมรวมข้อมูลโดย
วัตถุประสงค์ของการลงพื้นที่เพื่อศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ สภาพ บริบทของชุมชน  การบริการจัดการ  การเรียนรู้  
และแนวทางการพัฒนาเชิงสร้างสรรค์ของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 
 4. ลงพื้นที่เพื่อเก็บรวมรวมข้อมูลกับกลุ่มคนต่างๆ  ได้แก่  ผู้น าชุมชน ชาวบ้าน ครู  และเจ้าหน้าที่
ขององค์กรต่างๆที่เก่ียวข้อง  โดยวิธีการสัมภาษณ์ 
 5. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อท าความเข้าใจเกี่ยวกับชุมชน และแหล่งโบราณคดี หนองราชวัตร โดยใช้การ
วิเคราะห์เนื้อหา ( Content Analysis ) 
 ขั้นตอนที่  2 การพัฒนา (Development) : การพัฒนาสื่อการเรียนรู้และกิจกรรมที่ส่วนร่วมกับ
ชุมชน โดยมีวิธีการด าเนินการ ดังนี้ 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการลงพื้นที่ โดยวิธีการ SWOT 
 2. น าผลการวิเคราะห์เพื่อหาหัวเรื่องในการก าหนดแนวทางการพัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร
เพื่อส่งเสริมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ 
 3.  จัดท าโครงการที่สอดคล้องกับหัวเรื่องที่ก าหนด 
 4.  ออกแบบสื่อและกิจกรรมที่ส่งเสริมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ 
 5.  น าเสนอสื่อและกิจกรรมต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้ข้อเสนอแนะ 
 6.  น าสื่อและกิจกรรมมาปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
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 ขั้นตอนที่ 3 การวิจัย (Research) : การจัดกิจกรรมและประเมินผลการจัดกิจกรรม โดยมี
วิธีด าเนินการ ดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยติดต่อประสานงานกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการจัดกิจกรรม  ได้แก่ ส านักงานวัฒนธรรม
จังหวัดสุพรรณบุรี องค์การบริหารส่วนจังหวัดสุพรรณบุรี องค์การบริหารส่วนต าบลหนองราชวัตร คณะครูและ
นักเรียนจาก โรงเรียนบ้านมาบพะยอม เพื่อก าหนดวันในการน าสื่อไปทดลองใช้และจัดกิจกรรม 
 2.  ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมตามแนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้
แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรี เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ที่ ก าหนด ในวันที่  
20 กันยายน พ.ศ. 2556 ณ  แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร  ประกอบด้วยกิจกรรมฐานจ านวน 4 กิจกรรม 
รวมทั้งน าสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้และสื่อวีดิทัศน์ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
 3. น าผลการประเมินสื่อและการจัดกิจกรรมจากผู้เก่ียวข้องทั้งหมด มาวิเคราะห์และประเมินผล โดย
ใช้วิธีการประเมินเชิงปริมาณ (Quantitative Evaluation) และเชิงคุณภาพ (Qualitative Evaluation) ให้
ครอบคลุมวัตถุประสงค์ 
 4. สรุปโครงการน าเสนอผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้แหล่งเรียนรู้
โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรี เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์   
 ขั้นตอนที่  4  การพัฒนาผลงานที่ได้จากการจัดกิจกรรม (Development): การน าผลงานของ
กลุ่มเป้าหมายมาพัฒนาเป็นสื่อประชาสัมพันธ์แล้วส่งมอบให้กับหน่วยงานที่เก่ียวข้องโดยมีวิธีด าเนินการ ดังนี้ 
 1. น าผลงานที่เกิดจากการพัฒนาสื่อการเรียนรู้มาปรับปรุงเพื่อน าไปใช้เป็นสื่อต้นแบบประชาสัมพันธ์ 
 2. น าสื่อต้นแบบประชาสัมพันธ์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญในเรื่อง แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร ให้
ข้อเสนอแนะ 
 3. น าสื่อต้นแบบประชาสัมพันธ์ไปปรับปรุงตามค าแนะน า 
 4. น าสื่อต้นแบบไปจัดพิมพ์ 
 5. ส่งมอบสื่อประชาสัมพันธ์ให้แก่องค์การบริหารส่วนต าบลหนองราชวัตร เพื่อให้จัดส่งแก่หน่วยงาน
กลุ่มเป้าหมายในล าดับต่อไป 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. จากการศึกษาข้อมูลพื้นฐานเพื่อการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้แหล่ง
เรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร พบว่าแหล่งเรียนรู้แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร เดิมเป็นเนินดินสูงจากพื้นที่
รอบๆ ตั้งอยู่ในท้องที่หมู่ 5 บ้านหนองเปล้า ต าบลหนองราชวัตร อ าเภอหนองหญ้าไซ จังหวัดสุพรรณบุรี  เป็น
สถานที่ส าคัญทางประวัติศาสตร์ สมัยก่อนประวัติศาสตร์ ยุคหินใหม่ มีอายุราว 3,500 – 4,000 ปี มีสถานที่การ
จัดแสดงหลักฐานทางประวัติศาสตร์อยู่ 2 ส่วน ส่วนที่ 1 เป็นศูนย์การเรียนรู้ชุมชน และส่วนแหล่งโบราณคดีอยู่
ทางด้านหลังของที่ท าการองค์การบริหารส่วนต าบลหนองราช โดยในการจัดแสดงที่ศูนย์เรียนรู้ชุมชนหนองราช
วัตร มีการน าวัตถุโบราณที่ค้นพบบางส่วนมาจัดแสดงไว้ และเป็นสถานที่ที่มีการขุดค้นทางโบราณคดี ซึ่งมี
ลักษณะเป็นพื้นที่โล่ง มีหลังคาคลุม จ านวน 2 แห่ง ภายในหลุมขุดค้นจะมีการจัดแสดงวัตถุโบราณทั้งประเภท 
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การฝังศพ ภาชนะดินเผา และวัตถุโบราณชนิดอื่นๆ วัตถุโบราณที่เป็นจุดเด่นของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 
คือ ชิ้นส่วนหม้อสามขา มีลักษณะเป็นขาแบบอ้วนป้อม และได้พบชิ้นส่วนหม้อที่มีรูปแบบหลากหลายขึ้น ส่วน
ใหญ่ขาเรียวยาวแบบกรวยแหลม และเจาะรูที่ขา  
 2. แนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ร่วมกับกิจกรรมแบบมีส่วนร่วมกับชุมชน โดยใช้แหล่งเรียนรู้
โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรี เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ โดยการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ให้กับแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร แล้วส่งต่อไปยังหน่วยงานต่างๆ ในชุมชนที่มีความต้องการสื่อการเรียนรู้ชุดนี้ 
โดยมีแนวทางการพัฒนาสามารถสรุปได้ดังนี้ 
  2.1 สื่อวีดิทัศน์เพื่อการเรียนรู้ เรื่อง แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร  
    ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการผลิตและการพัฒนาวีดิทัศน์ เพื่อน ามาก าหนด
วัตถุประสงค์ของสื่อวีดิทัศน์เรื่องแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร รวมถึงวิเคราะห์ผู้เรียนในด้านต่าง ๆ แล้วแบ่ง
ข้อมูลออกเป็นส่วนย่อย ส าหรับจัดท าสคริปต์สื่อวีดิทัศน์ ด าเนินการถ่ายท าวีดิทัศน์ตามบทที่ได้วางไว้ในตอนตัน 
ท าการตัดต่อภาพและเสียงด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แล้วบันทึกลง DVD จากนั้นน าเสนอสื่อวีดิทัศน์เพื่อการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์แก่ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านการออกแบบวีดิทัศน์ เพื่อประเมินคุณภาพ สุดท้ายน าผล
การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์มาปรับปรุงแก้ไขสื่อวีดิทัศน์เพื่อการเรียนรูต้ามข้อเสนอแนะให้สมบรูณ์ 
  2.2 สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร 
    ผู้วิจัยศึกษาบริบทชุมชนและร่วมสนทนากลุ่มกับคนในชุมชนเพื่อเป็นแนวทางในการก าหนด
เนื้อหาและรูปแบบของการสร้างสื่อมัลติมีเดีย รวมถึงล าดับผังงานและ Storyboard เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม น าข้อสรุปมาปรับปรุงแก้ไขมาใช้เป็นแนวทางในการสร้างสื่อมัลติมิเดียให้
ครอบคลุมเนื้อหา แล้วน าเสนอสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้แก่ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบมัล
ติมิเดียเพื่อประเมินคุณภาพ จากนั้นน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ปรับแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
เพื่อให้สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
  2.3 โปสเตอร์และแผ่นพับประชาสัมพันธ์ เร่ือง แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร 
    ผู้วิจัยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อเป็นแนวทางในการก าหนด
วัตถปุระสงค์ของการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ และท าการออกแบบวางเลเอาท์ พร้อมทั้งคัดเลือกภาพ สี ตัวอักษร จากนั้น
ด าเนินการสร้างสื่อสิ่งพิมพ์ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟฟิก ตามรูปแบบเลเอาท์ที่วางไว้ แล้วน าเสนอสื่อ
สิ่งพิมพ์แก่ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านการออกแบบสื่อเพื่อประเมินคุณภาพ สุดท้ายน าค าแนะน าที่ได้มา
ปรับปรุงเพื่อได้สื่อสิ่งพิมพ์ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
  2.4 น าสื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาแล้วมาใช้ในการจัดกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ ให้กับนักเรียนโรงเรียน
บ้านมาบพะยอม จ านวน 36 คน จ านวน 4 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 บอกเล่าเร่ืองราว แหล่งโบราณคดีหนอง
ราชวัตร , กิจกรรมที่ 2 กะหล่ าปลี แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร , กิจกรรมที่ 3 จิ๊กซอว์หรรษา , กิจกรรมที่ 4 
วาดเส้นเล่นลาย โดยมีความมุ่งหมายในการน าผลผลิตจากโครงการที่ได้ มาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อแหล่งโบราณคดี
หนองราชวัตร และขยายผลสู่ชุมชนในล าดับต่อไป 
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 3. ผลการการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์แบบมีส่วนร่วมกับชุมชน
โดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร เพื่อการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ สรุปได้ดังนี้  
  3.1 ด้านผลผลิตของโครงการ ประกอบด้วย 1) สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง แหล่ง
โบราณคดีหนองราชวัตร 2) สื่อวีดิทัศน์เพื่อการเรียนรู้ เรื่อง แหล่งโบราณคดีหนองราช 3) สื่อประเภทสิ่งพิมพ์
โปสเตอร์และแผ่นพับประชาสัมพันธ์แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 4) ผลผลิตที่ได้จากการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชน จ านวน 4 ฐานกิจกรรม 
  3.2 ด้านผลกระทบที่เกิดขึ้นสรุปได้ 1) หน่วยงานบริหารส่วนต าบล ผู้น าและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง
ในด้านต่างๆ ได้ตระหนักและเห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรให้กลายเป็นแหล่ง
เรียนรู้ตลอดชีวิตที่ยั่งยืนต่อไป 2) โรงเรียนในเขตที่ตั้งของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรได้เล็งเห็นถึงการส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามศักยภาพที่ตนมีโดยใช้แหล่งเรียนรู้ในชุมชน 3) นักโบราณคดีประจ าแหล่งโบราณคดีหนอง
ราชวัตรได้รับการสนับสนนุในด้านการพัฒนาแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรมากข้ึน 4) ผลกระทบด้านอื่นๆ เกิดได้
ชิ้นงานที่เป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบต่างๆ เพื่อดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เดินทางมาเยี่ยมชมแหล่งโบราณคดีหนองราช
วัตรในอนาคต 
  3.3 ด้านความยั่งยืน 1) ได้น าแนวทางไปประยุกต์ต่อยอดส าหรับการจัดกิจกรรมให้ความรู้แก่คน
ในชุมชน ในวาระต่างๆ 2) ได้รับความรู้เกี่ยวกับความเป็นมาและความส าคัญของแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร 
3) ท าให้หน่วยงานภายในชุมชนเกิดการตื่นตัว ให้ความสนใจและให้ความร่วมมือในการร่วมกันพัฒนาแหล่ง
โบราณคดีหนองราชวัตรให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ส าคัญของชุมชน  

 
อภิปรายผล 
 1. ผลจากการศึกษาบริบทพื้นฐานเกี่ยวกับ แหล่งโบราณคดีหนองราช มีสถานที่การจัดแสดง
หลักฐานทางประวัติศาสตร์ที่ขุดค้นพบ มีการน าวัตถุโบราณที่ค้นพบบางส่วน มาจัดแสดงไว้ที่ศูนย์เรียนรู้ชุมชน
หนองราชวัตร เพื่อเผยแพร่ความรู้  จากหลักฐานเดิมที่เก่ียวข้องกับประวัติศาสตร์ชาติพันธุ์ วิถีชีวิตของคนรุ่นก่อน
ให้แก่ทั้งคนในพื้นที่และนอกพื้นที่ได้รับรู้  ซึ่งปัจจุบันได้มีหน่วยงานราชการหนองราชวัตรเข้ามาให้การดูแล ซึ่ง
สอดคล้องกับค านิยามของสารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน  เล่มที่ 16 เรื่องที่ 3 การอนุรักษ์โบราณสถาน และ
โบราณวัตถุที่ให้ค าจ ากัดความว่า แหล่งโบราณคดี (Archaeological Sites)  คือ บริเวณที่พบหลักฐานและ
ร่องรอยที่เกี่ยวข้องกับกจิกรรมของมนุษย์ในอดีต แหล่งโบราณคดีอาจเป็นพื้นที่ซึ่งพบหลักฐาน เครื่องมือเครื่องใช้
ต่าง ๆ หรือบริเวณที่พบร่องรอยกิจกรรมอื่น ๆ รวมทั้งร่องรอยของสิ่งก่อสร้างหรือศาสนสถานแหล่งโบราณคดีมี
ความส าคัญต่อการศึกษาวิถีชีวิตและวิถีชีวิตของมนุษย์ หลักฐานทางโบราณคดีที่ได้ จากการขุดค้นตามแหล่ง
โบราณคดี หรือพื้นที่ประกอบกิจกรรมของคนมีความส าคัญต่อการตีความสังคมและวัฒนธรรมในอดีตมาก 
สอดคล้องกับแนวคิดของ สุรพล นาถะพินธุ (2550) ที่ว่า แหล่งโบราณคดีเป็นมรดกทางวัฒนธรรม ซึ่งเป็นสิ่งสูง
ค่าท านองเดียวกับทรัพยากรธรรมชาติประเภทแร่ธาตุและน้ ามันปิโตรเลียม หากหมดไปก็ไม่มีวิธีการใดจะสร้าง
ขึ้นมาทดแทนใหม่ได้ จึงเป็นหน้าที่ของทุกคนที่จะต้องช่วยกันอย่างเต็มก าลังในการอนุรักษ์และสงวนรักษามรดก
วัฒนธรรม ให้เป็นสมบัติตกทอดแก่รุ่นลูกหลานสืบไป  ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของสายันต์ ไพรชาญจิตร์ (2556) 
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ที่กล่าวว่า  โบราณคดีชุมชน : Community Archaeology หมายความถึง การท างานโบราณคดีในพื้นที่ของ
ชุมชน โดยคนในชุมชน และประโยชน์ส่วนใหญ่เกิดแก่ชุมชนที่มีแหล่งโบราณคดีและท างานโบราณคดีนั้น คือเป็น
กิจกรรมทางโบราณคดีที่มุ่งให้เกิดสหประโยชน์ทั้งผลได้เร่ืององค์ความรู้ทางด้านวิชาการโบราณคดี ประวัติศาสตร์
วัฒนธรรมของชุมชน และประโยชน์ทางด้านการพัฒนาชุมชนไปพร้อมๆกัน รวมถึงให้เหตุผลและความจ าเป็นที่
ต้องมีโบราณคดีชุมชนในประเทศไทย ไว้ว่าประเทศไทยมีประวัติศาสตร์ความเป็นมายาวนาน มีหลักฐานและ
ร่องรอยการตั้งถิ่นฐานของมนุษย์มาตั้งแต่เมื่อราว 37,000 ปีมาแล้วเป็นอย่างน้อย ในสังคมไทยมีกลุ่มชนหลาย
วัฒนธรรมอยู่อาศัยร่วมกันอย่างผสมกลมกลืน แต่ก็สามารถรักษาเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของแต่ละกลุ่มไว้อย่าง
เหนียวแน่นมาเป็นเวลายาวนาน สังคมไทยปัจจุบันจึงมีทรัพยากรวัฒนธรรมมากมายหลายหลากประเภท ทั้งที่
เป็นวัตถุทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญา โดยเฉพาะหลักฐานทางโบราณคดีและหลักฐานทางประวัติศาสตร์ที่
เหลืออยู่และตกทอดมาจากสมัยก่อน เรียกว่า ทรัพยากรทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์ นั้นมีจ านวนมากใน
ภูมิภาค และมีอายุเก่าใหม่แตกต่างกันไป  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของภาวิณี นิตทิม (2553) ได้ท าการศึกษาวิจัย
เร่ือง การถ่ายทอดความรู้จากแหล่งโบราณคดีเพิงผาบ้านไร่เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน. เพิงผาบ้านไร่ตั้งอยู่บนยอด
เขาในหมู่บ้านบ้านไร่ อ าเภอปางมะผ้า จังหวัดแม่ฮ่องสอน เป็นแหล่งโบราณคดีสมัยก่อนประวัติศาสตร์ที่พบ
วัฒนธรรมหินกะเทาะ 10,660 - 7,710 ปี มาแล้ว และวัฒนธรรมโลงไม้เมื่อ 2,250 - 1,520 ปี มาแล้ว 
วัตถุประสงค์ของงานวิจัยคือ การถ่ายทอดความรู้ความส าคัญของแหล่งโบราณคดีสู่สาธารณชน และเสนอ
แนวทางในการพัฒนาในฐานะแหล่งเรียนรู้และแหล่งท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน แนวคิดที่ใช้ในการวางแผนงานวิจัย คือ 
แนวคิดการจัดการความรู้ ซึ่งเป็นการจ าแนกความรู้ออกเป็น ความรู้ชัดแจ้ง (Explicit  Knowledge) ได้แก่ข้อมูล
ในทางโบราณคดี และความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) คือความรู้ที่เป็นทักษะ เช่น  ประสบการณชีวิตของคน
ในชุมชน โดยเชื่อมโยงความรู้ทั้งสองเข้าหากัน  วิธีวิจัยประกอบด้วยการศึกษาสภาพแหล่งโบราณคดีตามแนวทาง
ของศูนย์วิจัยกรมป่าไม้ การประเมินคุณค่าตามหลักสากล เพื่อประเมินศักยภาพของแหล่งโบราณคดี รวมถึง
การศึกษาชุมชนเพื่อท าความเข้าใจโครงสร้างพื้นฐาน และระดับความรับรู้ข้อมูลทางโบราณคดี โดยสุ่มตัวอย่าง
ประชากรแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster  Sampling) จ านวน 120 คน จากกลุ่มชาติพันธุ์ต่างๆ เพื่อน าผลการศึกษามา
ใช้ในการสร้างชุดความรู้  ผลการศึกษาสภาพแหล่งโบราณคดีพบว่าจัดอยู่ในประเภทพื้นที่สนัโดษ 1 กล่าวคือ เป็น
พื้นที่ที่รู้จักและเข้าไปใช้ประโยชน์เฉพาะกลุ่มคนท้องถิ่น จึงมีความสมบูรณ์ทั้งทางธรรมชาติและหลักฐานทาง
โบราณคดีในระดับสูง ในการประเมินคุณค่าพบว่าแหล่งโบราณคดีมีคุณค่าตามหลักสากล ประกอบด้วยคุณค่าทาง
วิชาการ วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และสังคม กล่าวโดยสรุปได้ว่าแหล่งโบราณคดีมีความส าคัญทางด้านสังคม 
วัฒนธรรมและวิชาการ รวมทั้งเป็นพื้นที่ซึ่งมีความเหมาะสมในการพัฒนาต่อไป ผลการถ่ายทอดความรู้พบว่าคน
ในชุมชนส่วนใหญ่มีความรับรู้ในระดับน้อยมาก เนื่องจากไม่มีประสบการณ์ร่วมในการศึกษาแหล่งโบราณคดี 
ดังนั้นหากจะให้การด าเนินงานประสบความส าเร็จ จ าเป็นต้องมีการถ่ายทอดความรู้อย่างต่อเนื่อง และสร้างความ
ร่วมมือระหว่างนักวิชาการ หน่วยงานท้องถิ่น และชุมชนข้อเสนอแนวทางในการพัฒนา คือการพัฒนาเส้นทาง
เดินเท้าให้เป็นเส้นทางเดินศึกษาธรรมชาติ จัดท าศูนย์ข้อมูลโบราณคดี คู่มือน าชมส าหรับผู้มาเยือนทั้งภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ เพื่อให้ชาวต่างชาติสามารถเข้าชมด้วยตนเองได้ ตลอดจนมีการก าหนดจ านวนผู้เข้าไปยังแหล่ง
โบราณคดี เพื่อจะเป็นการด ารงรักษาแหล่งโบราณคดีไว้ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของธันยพร วณิชฤทธา 
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(2550) ศึกษาการจัดการความรู้ในชุมชน กรณีศึกษาด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิงนิเวศโดยชุมชนมีส่วนร่วม 
จังหวัดสมุทรสงคราม พบว่า รูปแบบการจัดการความรู้ในชุมชน มีส่วนประกอบที่ส าคัญ คือ ความรู้ คน และ
กระบวนการ ความรู้คือความรู้ที่เกี่ยวกับการจัดการ โดยมีคนเป็นกลไกส าคัญที่จะท าให้เกิดกระบวนการหรือ
กิจกรรมต่างๆและกระบวนการจึงเป็นวิธีเชื่อมประสาน คน ความรู้ และกระบวนการเข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งรูปแบบการ
จัดการความรู้มีความสอดคล้องกับแบบจ าลองปลาทู (TUNA Model) อย่างยิ่ง และกระบวนการจัดการความรู้ใน
ชุมชนที่ได้สามารถสังเคราะห์เป็นแบบจ าลองที่มีลักษณะเป็นเกลียวของความรู้ที่เชื่อมต่อกัน เมื่อการน าไปใช้และ
พัฒนาให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ๆจะมีการเพิ่มพูนความรู้ยิ่งขึ้น ทั้งหมดนี้เกิดขึ้นภายในกระบวนการแลกเปลี่ ยน
ความรู้ผ่านการพูดคุยแต่สิ่งดีๆให้แก่กัน 
 2. แนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชน โดยใช้แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราช
วัตร จังหวัดสุพรรณบุรี เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ โดยมีการประยุกต์ใช้แนวคิดในการพัฒนาสื่อทาง
เทคโนโลยีการศึกษา ตามแนวคิดการวิจัยแบบมีส่วนร่วมกับชมุชน และการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ทั้งนี้มีการ
วิเคราะห์โดยก าหนดเป็นกระบวนการคิดของผ่านสื่อและกิจกรรมซึ่งส่งเสริมความสามารถในการคิดได้
หลากหลายและแปลกใหม่จากเดิม โดยสามารถน าไปประยุกต์ร่วมทฤษฎี หรือหลักการได้อย่างรอบคอบและมี
ความถูกต้อง จนน าไปสู่การคิดค้นและสร้างสิ่งประดิษฐ์หรือรูปแบบความคิดใหม่ นอกจากการสอนวิชาความรู้
แล้ว นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เข้าร่วมมีความคิดสร้างสรรค์ รู้จักคิดเป็น แก้ปัญหาเป็น ส่งเสริมให้เด็กใช้
ความคิดโดยตั้งค าถามแปลก ๆ ผ่านสื่อและกิจกรรมกลุ่มสร้างสนใจให้กับผู้เรียน ท าให้เกิดการแก้ปัญหาและสร้าง
ความเคารพในความคิดของผู้เรียน  จัดกิจกรรมหลากหลาย ชักชวนให้ผู้เรียนตะหนักว่า ทุกค าตอบไม่จ าเป็นต้อง
ถูกต้องเพียงค าตอบเดียว ไม่ยึดติดกับตัวอย่างที่ดีที่สุด ให้อิสระการเลือกท ากิจกรรม ส่งเสริมความคิดแบบเอนก
นัย ( Divergent Thinking ) คือ การคิดหลายๆแง่หลายๆ ทางคิดให้มากที่สุดเท่าที่จะนึกได้ เป็นการมองปัญหา
ในแนวกว้าง เป็นการคิดริเริ่ม คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหยุ่น คิดละเอียดลออ ผ่านกิจกรรมที่ส่งเสริมโดยใช้เป็น
กิจกรรมแบบฐานและมีศิลปะเป็นสิ่งโน้มน้าวความสนใจ มีเนื้อหาในเรื่องวัฒนธรรมท้องถิ่นเพื่อให้ผู้เข้าร่วมมี
ความเข้าใจ ตะหนักอันก่อให้เกิดการอนุรักษ์แหล่งโบราณคดีในพื้นที่ของตนเองไปพร้อมกับการด ารงชีวิตได้อย่าง
เหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของวิเศษ แก้วกระจาย (2550) ที่ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 5 เรื่องภูมิปัญญาไทย “เบญจรงค์ จังหวัดสมุทรสาคร” 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดหลักสี่พิพัฒน์ราษฎร์อุปถัมภ์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องภูมิปัญญาไทย “เบญจรงค์ จังหวัดสมุทรสาคร” หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนร้อยละ 32.13 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องภูมิปัญญาไทย “เบญจรงค์ จังหวัด
สมุทรสาคร” มีประสิทธิภาพ 79.89/75.56 สูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน “เบญจรงค์ จังหวัดสมุทรสาคร” อยู่ในระดับมาก  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของธีร
ศานต์ ไหลหลั่ง (2549) ศึกษาการออกแบบและประเมินชุดสื่อมัลติมีเดียวิชาการถ่ายภาพทางการศึกษาตาม
โมเดลการออกแบบของกานเยและบริกส์ ผลการวิจัยพบว่า ชุดสื่อสื่อมัลติมีเดียวิชาการถ่ายภาพทางการศึกษา
ตามโมเดลการออกแบบของกานเยและบริกส์ มีค่าประเมินจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์ดีมาก ชุดสื่อมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ 85.96/83.07 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่าคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05  สอดคล้องกับงานวิจัยของฮอร์ดี้และโจสต์ (Hory and Jost. 1996 : 23) ที่ได้วิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดีย เรื่อง
การใช้ดนตรีในการออกแบบมัลติมีเดียส าหรับการสอน พบว่า เสียงดนตรีสามารถน าเข้าสู่บทเรียนและใช้ดนตรีไป
พร้อมกับบทเรียนได้เป็นอย่างดี และดนตรีจะช่วยประกอบกิจกรรมทางวิชาการโดยมีมัลติมีเดียเป็นสื่อในการ
น าเสนอ สอดคล้องกับแนวความคิดของพจนี  ไชยชนะวงศ์ (2554) ศึกษาการพัฒนาการเรียนการสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ(ทัศนศิลป์) โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ผลการศึกษา
สามารถสรุปได้ ดังนี้ 1. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ(ทัศนศิลป์) ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเท่ากับ 88.10/87.65  ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่า เกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 2. ดัชนี
ประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ (ทัศนศิลป์) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเท่ากับ 
0.8100 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนคิดเป็นร้อยละ 81.00 และผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 3. ความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ (ทัศนศิลป์) โดยรวมและ
เป็นรายด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด ประเด็นที่ค่าเฉลี่ยมากที่สุด 3 อันดับแรก คือ 1) นักเรียนได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ของตนเอง 2) เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้น และ 3) นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม
ต่างๆด้วยตนเอง และความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติกิจกรรมจนเกิดความรู้หรือ
ทักษะ อีกทั้งยังสอดคล้องกับแนวความคิดของ จิรเดช เหมือนสมาน (2551 : 50) ที่ว่า ชุดกิจกรรมมีความส าคัญ 
และจ าเป็นต่อการเรียนทักษะทาง  ภาษามาก เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนดียิ่งขึ้น สามารถจดจ าเนื้อหา
ในบทเรียน และค าศัพท์ต่าง ๆ ได้คงทน ท าให้เกิดความสนุกสนานในขณะเรียน ทราบความก้าวหน้าของตน 
สามารถน าชุดกิจกรรมมาทบทวนเนื้อหาเดิมด้วยตนเองหลังจากเรียนไปแล้ว ตลอดจนสามารถหาข้อบกพร่องของ
นักเรียนน าไปปรับปรุงแก้ไขได้ทันท่วงที  
 3. ผลการทดลองใช้แนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ร่วมกับกิจกรรมแบบมีส่วนร่วมกับชุมชน โดยใช้
แหล่งเรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรี เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ที่พบว่าผลจากการ
ใช้สื่อการเรียนรู้ร่วมกับกิจกรรมตามโครงการได้ผลผลิตออกมาในรูปแบบของสื่อการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ที่ช่วย
ส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่างๆ รวมถึงสื่อสิ่งพิมพ์ส าหรับประชาสัมพันธ์แหล่งโบราณคดีหนอง
ราชวัตร เป็นผลมาจากผู้วิจัยได้ลงพื้นที่เพื่อศึกษาบริบทชุมชนและร่วมสนทนากลุ่มกับชาวบ้านและหน่วยงาน
ต่างๆ เพื่อสอบถามถึงลักษณะและความต้องการในการใช้สื่อของชุมชน ท าให้ได้แนวทางในการพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้และกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ที่เปิดโอกาสให้ทั้งนักเรียน และคนในชุมชน ไปจนถึงหน่วยงานต่างๆ สามารถ
เข้ามามีส่วนร่วมกับการจัดกิจกรรมในครั้งนี้ รวมถึงพร้อมที่จะผลักดันให้แหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรนี้
กลายเป็นแหล่งเรียนรู้ตามอัธยาศัยส าหรับคนในชุมชนต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของวอลลิ่ง  (Walling. 
1977, pp/6147-A) ได้ศึกษาผลของการเรียนโดยใช้เกมเป็นสื่อทุกขั้นตอนกับการสอนวิธีอื่น เช่นการบรรยาย-
การอธิบาย (Lecture-Discussion) การบรรยายอย่างเดียว (Lecture) และการบรรยายประกอบเกม (Lecture-
Game) กับนักศึกษาปีที่ 1 ของมหาวิทยาลัยอิลลินนอยส์ จ านวน 180 คน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษากลุ่มที่ใช้
เกมเป็นสื่อการสอนทุกข้ันตอนมีผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มอื่น  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย



ฉบับภาษาไทย  สาขามนุษยศาสตร์  สังคมศาสตร์  และศิลปะ 
ปีท่ี 8  ฉบับท่ี 1 เดือนมกราคม – เมษายน  2558 

               Veridian E-Journal, Silpakorn University  
ISSN  1906 – 3431      

 
 

14  
 

ของศราวุธ ทิพย์รักษา (2550) ศึกษาเร่ืองการสร้างสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพื่อการเรียนการสอนเรื่องชีวิตและ
วัฒนธรรมไทยภาคใต้ ผลการวิจัยพบว่าสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและกิจกรรมเพื่อการเรียนการสอนเรื่องชีวิต
และวัฒนธรรมไทย มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดีมาก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้สื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและ
กิจกรรมเพื่อการเรียนการสอนที่ส้รางขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของกาญจนา แก้วเทพ และคณะ (2543:54) ได้กล่าวถึงการสื่อสารแบบมีส่วนร่วมในระดับชุมชนว่ามี
เป้าหมายหลายประการ เช่น ความรับผิดชอบเกิดทักษะในการผลิตสื่อ ชุมชนได้วิเคราะห์ปัญหาเพื่อหาวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง ท าให้เกิดความมั่นใจในคุณค่าของความคิดริเริ่มและความสามารถของชุมชนของตน ซึ่งการ
เรียนรู้จากการสื่อสารแบบมีส่วนร่วมเช่นนี้ จะเป็นประสบการณ์หนึ่งที่จะท าให้ชาวบ้านเชื่อมั่นในความคิดและ
ความสามารถของตนเอง ซึ่งอาจลดวัฒนธรรมการพึ่งพาและการรอคอย ความช่วยเหลือจากรัฐบาลลงได้ 
นอกจากกระบวนการผลิตสื่อจะเป็นกระบวนการพัฒนาชุมชนให้พึ่งพาตนเองแล้ว ยังเป็นการเพิ่มพลัง
ความสามารถให้กับชุมชน    
 นอกจากนั้นแล้วหลังจากจัดกิจกรรมเสร็จสิ้นลง ส่งผลให้เกิดผลกระทบต่อหลายฝ่ายได้แก่ ฝ่าย
หน่วยงานบริหารส่วนต าบลหนองราชวัตร  โรงเรียนในเขตหนองราชวัตร ครู  นักเรียน และฝ่ายนักโบราณคดี
ประจ าแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตรผู้รับผิดชอบงานด้านแหล่งโบราณคดีหนองราชวัตร ได้พัฒนาขึ้น แสดงให้
เห็นได้ว่าการใช้สื่อการเรียนรู้ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์จะสร้างรูปแบบการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพพร้อมส าหรับทุกคนในชุมชน ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ด้านการคิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์  
การประยุกต์ บูรณาการ การท าความเข้าใจ และการลงมือท า ไปจนถึงช่วยสร้างค่านิยมอันดี ในการอนุรักษ์
ท้องถิ่นของตน ซึ่งเป็นไปตามค านิยามของการเรียนรู้ที่มีนักการศึกษาหลายท่านให้กล่าวไว้ เช่น Hilgard and 
Bower กล่าวว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ท าให้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม อันเป็นผลจากการฝึกฝน
และประสบการณ์ แต่มิใช่ผลจากการตอบสนองที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ Klein (1991:2) การเรียนรู้ (Learning) 
คือ กระบวนการของประสบการณ์ที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างค่อนข้างถาวร ซึ่งการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมนี้ไม่ได้มาจากภาวะชั่วคราว วุฒิภาวะ หรือสัญชาตญาณ  Pressey, Robinson and Horrock (1959) 
การเรียนรู้เป็นการแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมที่มีการเปลี่ยนแปลง อันเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ที่แต่ละคน
ได้ประสบมา (Cronbach) การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่บุคคลได้พยายามปรับพฤติกรรมของตน เพื่อเข้ากับ
สภาพแวดล้อมตามสถานการณ์ต่าง ๆ จนสามารถบรรลุถึงเป้าหมายตามที่แต่ละบุคคลได้ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของประทีป วีระพัฒนนิรันดร์ (2542) กล่าวว่าเป้าหมายการจัดกระบวนการเรียนรู้ในชุมชน คือ เพื่อสร้าง
ปัญญาให้คนในชุมชนสามารถพัฒนาตนเอง ครอบครัวและชุมชน ได้อย่างบูรณาการ หรือเพิ่มเสริมสร้างพลังให้
คนในชุมชนสามารถพึ่งตนเองและพึ่งพากันเองได้มากขึ้น รวมทั้งส่งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการเชื่อมต่อ
ประสบการณ์ระหว่างบุคคลและชุมชนโดยผ่านกระบวนกลุ่มและเครือข่ายการเรียนรู้   
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะต่อแหล่งโบราณคดี 
 1. แหล่งโบราณคดีควรมีการจัดสถานที่ให้เป็นสัดสว่น และพัฒนาสภาพแวดแวดล้อม และเส้นทางให้
รองรับปัญหาจากสภาพอากาศ 
 2. ควรเพิ่มสถานที่พักผ่อน ร้านสะดวกซื้อและจ านวนห้องน้ าภายในแหล่งโบราณคดี เพื่อรองรับผู้มา
เยี่ยมชม 
 3. ควรมีการก าหนดแนวทางการปฏิบัติตนส าหรับการเข้าชมแหล่งโบราณคดี  เพื่อใช้เป็นแนวทาง
ให้แก่ผู้เยี่ยมชม 
 4. ควรจัดหาเจ้าหน้าที่ที่มีความรู้ หรือมัคคุเทศก์น้อย ผลัดเปลี่ยนกันอยู่ประจ าบริเวณแหล่ง
โบราณคดี เพื่อคอยน าชมหรือให้ข้อมูลต่างๆแก่ผู้เยี่ยมชม 
 5. ควรมีกิจกรรมเล็กๆน้อยๆให้ผู้เข้าได้เกิดการมีส่วนร่วมและได้รับความรู้เพิ่มเติมมากขึ้นจาก
กิจกรรม เช่น การจ าลองการขุดค้น การประกอบชิ้นส่วนโบราณวัตถุซึ่งมาจากการจ าลอง เป็นต้น 
 6. ควรมีการก าหนดแนวทางการปฏิบัติตนส าหรับการเข้าชมแหล่งโบราณคดี เพื่อใช้เป็นแนวทาง
ให้แก่ผู้เยี่ยมชม 
 
 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 1. ควรมีการศึกษาด้านการมีจิตส านึกด้านการอนุรักษ์แหล่งโบราณคดีต่าง ๆ ในประเทศไทย  
 2. ควรมีศึกษาโดยการขยายผลกับกลุ่มตัวอย่างให้ทั่วถึงมากขึ้น ได้แก่ ประชาชน นักวิชาการ เพื่อ
สร้างการเรียนรู้ตลอดชีวิตตลอดจนปลูกฝังให้ประชาชนในชุมชนเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของแหล่งโบราณคดี
หนองราชวัตร 
 3. ควรมีการศึกษาการน าสื่อการเรียนรู้และแนวทางการจัดกิจกรรมไปบูรณาการกับการเรียนการ
สอนในชั้นเรียน เพื่อคนในชุมชนเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและเพื่อให้ข้อมูลความรู้ที่ได้รับนั้นมีความคงทน 
 4. ควรมีการศึกษาความยั่งยืนในการใช้สื่อและกิจกรรมส าหรับแหล่งเรียนรู้ด้านโบราณคดีในประเทศไทย 
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