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บทคัดย่อ
	 การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพร่วมกับการวิจัยและพัฒนา (R&D) เพ่ือศึกษาวัฒนธรรมการเขียน
ล้านนาและออกแบบสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ภาษาและอักษรธรรมล้านนาด้วยระบบออนไลน์ การวิจัยนี ้
แบ่งออกเป็น 2 ส่วนด้วยกันคือ 1) การศึกษาเอกสารเก่ียวกับตัวอักษรธรรมล้านนาและสร้างชุดความรู้  
และ 2) การออกแบบผลิตสื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมตัวเขียนอักษรล้านนา 
	 ผลการศึกษาพบว่า ชุดความรู้ท่ีได้จากการศึกษาเอกสาร สามารถน�ำไปออกแบบสื่อดิจิทัลออกมาได้ 
2 ประเภทได้แก่ 1) สื่อการเรียนรู้อักษรล้านนาเพื่อใช้งานในระบบ CMU–MOOC มีเนื้อหาที่ครอบคลุม 
ตั้งแต่ประวัติความเป็นมาของตัวอักษรธรรมล้านนา ประเภทตัวอักษรและตัวเลข ระบบการเขียนและ 
การประสมค�ำ และ 2) เกมแบบฝึกหัดออนไลน์เพ่ือใช้ฝึกเขียนและประสมค�ำ  โดยการใช้ออกแบบส่ือทั้ง
สองประเภทน้ันใช้โทนสีเดียวกัน คือ สีม่วง สีด�ำ และสีเหลือง ซ่ึงเชื่อมโยงไปถึงธีมแม่มดท่ีใช้เป็นธีมหลัก 
ในการออกแบบเกมแบบฝึกหัด การใช้อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมล้านนามาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบ 
สื่อดิจิทัลซึ่งจะท�ำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วัฒนธรรมอื่น ๆ ของล้านนาด้วย 

ค�ำส�ำคัญ	:	สื่อดิจิทัล การเรียนรู้ ตัวอักษรธรรมล้านนา คติชนสร้างสรรค์ วัฒนธรรมการเขียนล้านนา

Recieved : January 30, 2023		  Revised : May 9, 2023	 Accepted : May 13, 2023



4 กระแสวัฒนธรรม

Abstract
	 This qualitative research focused on the study of Lanna writing culture, using the  
research and development (R&D) method to investigate writing culture, and design of digital 
media for learning the Lanna alphabet and language through online systems. The research 
was divided into two parts: 1) the study of documentary data on the Lanna Dhamma  
alphabet to create a body of knowledge; and 2) the design of digital media for promoting 
Lanna writing culture. 
	 The documentary research was used to design two kinds of teaching media: 1) Lanna 
alphabet learning media for the CMU–MOOC system, which contains a history of the Lanna 
Dhamma alphabets, alphabet types, numbers, the writing system, and word compounding,  
and 2) an online game to practice writing the Lanna alphabet and word compounding.  
Both created media used the same color tones: purple, black, and yellow, which are related 
to the main theme of the practicing game; “The Witches”. In addition, using Lanna cultural  
identities, as part of the designed digital media, encouraged participants to learn other  
dimensions of Lanna culture. 

Keywords	 : digital media, learning, Lanna Dhamma alphabets, creative folklore, Lanna  
						      writing culture

บทน�ำ
	 พื้นท่ีวัฒนธรรมล้านนาหรือบริเวณ 8 จังหวัดภาคเหนือของไทยในปัจจุบันนั้น ในอดีตเคยเป็นพื้นที่
ของอาณาจักรล้านนาที่มีวัฒนธรรมเป็นของตนเองมานานกว่า 726 ปี วัฒนธรรมด้านภาษาและอักษรนั้น 
ล้านนามีตัวอักษรธรรมล้านนาซึ่งสันนิษฐานว่ารับเอามาจากวัฒนธรรมตัวอักษรมอญโบราณ ไม่มีหลักฐาน
แน่ชัดว่าอักษรธรรมล้านนาก�ำเนิดขึ้นเมื่อใด แต่พบหลักฐานเอกสารโบราณที่บันทึกด้วยอักษรธรรมล้านนา
ของวัดไหล่หิน จังหวัดล�ำปาง ซึ่งมีอายุเก่าแก่ที่สุดคือประมาณ 500 กว่าปี โดยพิจารณาจากปีที่จารที่ระบุไว้
ในเอกสารว่าจารเมื่อปีจุลศักราช 833 หรือประมาณปี พ.ศ. 2014 (Wimolkasem, 1993) 
	 อักษรธรรมล้านนาหรือที่เรียกกันโดยทั่วไปว่า “ตัวเมือง” หรือ “ตัวธรรม” นั้น เป็นตัวอักษรหลักของ
อาณาจักรล้านนาที่นิยมใช้บันทึกลงในใบลานและพับสาเพ่ือบันทึกเร่ืองราวทางพุทธศาสนา ประวัติศาสตร ์
และภูมิปัญญาต่าง ๆ โดยมักใช้บันทึกด้วยภาษาบาลีและภาษาไทยวน แม้ว่าในเวลาต่อมาจะมีตัวอักษรอีก 
2 ชนิดที่ใช้ในอาณาจักรล้านนา ได้แก่ ตัวอักษรฝักขาม และตัวอักษรไทยนิเทศ แต่อักษรธรรมล้านนาก็ยัง
เป็นตัวอักษรท่ีมีการใช้งานแพร่หลายมากท่ีสุดและใช้งานมายาวนานมากที่สุดจนถึงการปฏิรูปการศึกษา 
ปี พ.ศ. 2441 ในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวที่เร่ิมมีการเผยแพร่ภาษาไทยสยาม 
ไปสู่ทุกภูมิภาคผ่านระบบการศึกษา จึงท�ำให้การเรียนการสอนภาษาล้านนาที่เคยกระท�ำผ่านวัดเริ่มเสื่อม
ความนิยมลงไปเร่ือย ๆ (Ongsakul, 2018) จนกระทั่งเหลือจ�ำนวนผู้ที่อ่านเขียนภาษาล้านนาได้น้อยมาก  
แต่กระนั้นการเรียนการสอนภาษาล้านนายังคงหลงเหลืออยู่บ้างแต่เพียงประปรายมาจนถึงปัจจุบัน 
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	 การศึกษาภาษาและอักษรธรรมล้านนาในปัจจุบันนั้นมีอยู ่ในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา 
บางแห่ง ศูนย์การเรียนรู้ในชุมชน และโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาบางแห่ง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อการอนุรักษ์
วัฒนธรรมด้านภาษาเป็นหลักมากกว่าจะเรียนรู้เพ่ือใช้งานอย่างจริงจัง แต่อย่างไรก็ตามมีการใช้ตัวอักษร 
ล้านนาในงานออกแบบและสื่อต่าง ๆ จ�ำนวนมาก ซึ่งปรากฏการเขียนที่ผิดหลักการเขียนอักษรธรรมล้านนา 
อยู่บ่อยครั้งเนื่องจากผู้ใช้งานไม่มีความรู้พื้นฐาน การเรียนการสอนภาษาและอักษรธรรมล้านนาจึงยังมี 
ความจ�ำเป็นในโลกปัจจุบัน แต่เนื่องจากมีแหล่งการให้ความรู้อยู่น้อยจึงเป็นจุดอ่อนของการเรียนการสอน
ภาษาและอักษรธรรมล้านนา
	 ด้วยเล็งเห็นถึงความขาดแคลนของแหล่งเรียนรู้และผู้สอน คณะนักวิจัยจึงมีวัตถุประสงค์ที่จะศึกษา
วิจัยวัฒนธรรมการเขียนตัวอักษรธรรมล้านนาเพื่อผลิตสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ระบบอักษรธรรมล้านนา 
ให้แก่นักเรียน นักศึกษา และประชาชนทั่วไปผ่านระบบออนไลน์ โดยมีเป้าหมายในการผลิตสื่อ 2 รูปแบบ
ด้วยกัน ได้แก่ สื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบ CMU–MOOC ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ และสื่อ 
แบบฝึกหัดอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบของเกมการศึกษาหรือ Serious Games ส�ำหรับเสริมสร้างทักษะ 
การเขียนประกอบการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนและได้เรียนรู้ภาษาและตัวอักษรธรรมล้านนา
ผ่านรูปแบบดิจิทัลซึ่งมีความทันสมัยและสอดคล้องกับยุคสมัยและความสนใจของผู้เรียน 

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 เพื่อผลิตสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้วัฒนธรรมการเขียนอักษรธรรมล้านนา

ทบทวนวรรณกรรม
	 วัฒนธรรมตัวเขียนภาษาล้านนา
	 เมื่อพญามังรายน�ำทัพไปตีอาณาจักรหริภุญชัยได้ในปี พ.ศ. 1835 แล้วนั้น สันนิษฐานว่าพระองค ์
ได้รับเอาวัฒนธรรมมอญโบราณมาหลายประการ รวมถึงวัฒนธรรมตัวเขียนอักษรมอญโบราณที่เป็นต้นเค้า
ให้กับตัวอักษรธรรมล้านนา หรือที่ต่อมาชาวล้านนาทั่วไปนิยมเรียกว่า “ตัวเมือง” หรือ “ตัวธรรม” ตัวอักษร
ธรรมล้านนาเป็นตัวอักษรชนิดแรกที่ใช้งานในเชียงใหม่และอาณาจักรล้านนา มีสัณฐานกลมป้อมคล้ายกับ 
ตัวอักษรมอญโบราณ ใช้จารหรือบันทึกลงในใบลานและพับสา นิยมเขียนด้วยภาษาบาลีและภาษาไทยวน
เพื่อบันทึกเรื่องราวทางพุทธศาสนา
	 ในรัชสมัยของพญากือนา (ปีพ.ศ. 1898–1928) พระองค์ต้องการย้ายฐานอ�ำนาจทางศาสนาจาก 
หริภุญชัยมาอยู่ท่ีเชียงใหม่ จึงได้เชิญพระสุมนเถระจากกรุงสุโขทัยมาเผยแผ่พระพุทธศาสนาในเชียงใหม่  
การมาของพระสุมนเถระในครั้งนั้น วัฒนธรรมตัวเขียนอักษรสุโขทัยได้เป็นต้นเค้าให้กับตัวอักษรชนิดใหม่ 
ในล้านนาคืออักษรฝักขาม มีลักษณะโค้งงอ สูงผอม คล้ายฝักมะขาม นิยมใช้สลักบนจารึกประเภทต่าง ๆ  
เพื่อบันทึกเร่ืองราวการสร้างวัด การกัลปนาสิ่งของ ข้าคนให้แก่วัด และจากนั้นเม่ืออาณาจักรล้านนา 
ล่มสลาย ตกอยู่ภายใต้การปกครองของพม่ากว่าสองร้อยปีนั้น (ปีพ.ศ. 2101–2316) มีการประดิษฐ์
อักษรไทยนิเทศข้ึนมา มีลักษณะกลมป้อมคล้ายตัวอักษรธรรม แต่มีการเติมศกคล้ายอักขรวิธีภาษาขอม 
เนื่องจากตัวอักษรไทยนิเทศเกิดขึ้นจากการผสมผสานระหว่างตัวอักษรธรรมล้านนาเข้ากับตัวอักษรฝักขาม  
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จึงมีช่ือเรียกว่า “ตัวขอมเมือง” หรือ “ตัวขอมหวัด” นิยมใช้บันทึกเรื่องราวทางโลกมากกว่าเรื่องราวทาง
พุทธศาสนา แต่นิยมใช้ในช่วงประมาณ 200 ปีที่ตกอยู่ภายใต้การปกครองของพม่าและใช้ในหมู่ชนชั้นสูง 
(Kruethai, 2002) 
	 เมื่อพญาจ่าบ้านและพญากาวิละได้กอบกู้เอกราชจากพม่าได้ส�ำเร็จแล้ว เมืองต่าง ๆ ที่เคยเป็น 
ส่วนหนึ่งของอาณาจักรล้านนาจึงมีสถานภาพเป็นเมืองประเทศราชของกรุงรัตนโกสินทร์ ตัวอักษรที่ใช้ 
ในช่วงต้นของราชวงศ์ทิพย์จักรจึงมีท้ังตัวอักษรธรรมล้านนาและตัวอักษรฝักขาม เนื่องจากยังพบหลัก
ฐานศิลาจารึกที่สร้างขึ้นในสมัยของพญากาวิละอยู่หลายหลัก จนกระทั่งเมื่อรัฐบาลสยามได้ท�ำการปฏิรูป 
การศึกษาขึ้นมาในปี พ.ศ. 2441 พร้อมกับการปฏิรูปการปกครอง และการปฏิรูปการปกครองคณะสงฆ ์
(Ongsakul, 2018) จึงท�ำให้การเรียนการสอนภาษาล้านนาซึ่งกระท�ำผ่านวัดค่อย ๆ ลดลง เนื่องจากเด็ก 
ล้านนาจะต้องเข้าเรียนในระบบโรงเรียน และเรียนรู ้ภาษาสยามหรือภาษาไทยมาตรฐาน จนกระทั่ง 
ในปัจจุบันน้ี ภาษาและตัวอักษรล้านนาแทบจะไม่มีการใช้งานในชีวิตประจ�ำวัน แต่ยังคงมีการถ่ายทอด 
ความรู้ในสถาบันการศึกษาบางแห่ง วัดหรือศูนย์การเรียนรู้ชุมชน และมีการใช้ตัวอักษรธรรมล้านนาในสื่อ
หลายประเภท ซึ่งปรากฏการใช้งานท่ีผิดหลักภาษาอยู่บ่อยครั้ง การเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับระบบการเขียน
อักษรธรรมล้านนาจึงมีความจ�ำเป็นต่อผู้ที่ใช้อักษรธรรมล้านนาในงานหลายสาขา
	 แนวคิด Game–based Learning
	 แนวคิดการสร้างเกมการศึกษาสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 แนวคิดย่อย คือ Serious Game, Game–
based Learning และ Gamification ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ ลักษณะของเนื้อหาและรูปแบบการเรียน
	 Serious Game ถือเป็นเกมการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีเป้าหมายหลักเพื่อการฝึกฝนมากกว่า 
ความบันเทิง ประกอบด้วยเกณฑ์หรือข้อก�ำหนดดังต่อไปนี้ 1) การมีส่วนร่วมและการกระตุ้นของผู้เล่นทุกคน 
2) ความสมจริงเพียงพอท่ีจะถ่ายทอดความจริงที่ส�ำคัญของการจ�ำลอง 3) ความชัดเจนของผลที่ตามมาและ
สาเหตุทั้งในกฎและรูปแบบการเล่น และ 4) ความสามารถในการท�ำซ�้ำและความน่าเชื่อถือของกระบวนการ
ทั้งหมด
	 Game–Based Learning เป็นแนวคิดทางการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นเคร่ืองมือในการถ่ายโอนความรู้ 
(Tan et al., 2007) เกมการศึกษาถือว่ามีศักยภาพในการกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกระบวนการ
เรียนรู้ (Wallner & Kriglstein, 2011) การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นพื้นฐาน กล่าวโดยย่อคือการเรียนรู้ผ่านเกม 
การใช้เกมในห้องเรียนเป็นเรื่องที่น่าตื่นเต้นส�ำหรับนักการศึกษาท่ีสนใจให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางของตนเอง 
โดยน�ำครูออกจากบทบาทดั้งเดิมของตนในฐานะศูนย์กลางของห้องเรียนและเป็นแหล่งความรู้ในห้องเรียน
ทั้งหมด ไม่ว่าจะสอนเนื้อหาใหม่หรือรีวิวข้อมูลที่เรียนรู้ก่อนหน้านี้ การเล่นเกมเป็นกลยุทธ์ที่สนุกและสร้าง
การมีส่วนร่วม กลยุทธ์การใช้เกมจะแตกต่างกันไปตามหลักการสอนของผู้สอน ความสามารถเฉพาะตัวของ 
ผู้เรียนที่เกี่ยวข้อง ความต้องการของโปรแกรมการสอนและทรัพยากรที่มี (Schaaf, 2017)
	 Gamification เป็นศัพท์ที่บัญญัติขึ้นใหม่ มีความหมายว่าเป็นการใช้เทคนิคต่าง ๆ ในรูปแบบของเกม 
ในการช่วยกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนหรือผู้เล่นได้เกิดการเรียนรู้ กลไกของเกมจะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจในการเรียนรู้ ท�ำให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาของสิ่งที่จะเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่จัดขึ้นในลักษณะ 
ของเกมที่มีความสนุก น่าสนใจ (Lerdbamrungchai, 2017) โดยองค์ประกอบของ Gamification นั้น 
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ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบได้แก่ 1) กลไกของ Gamification (Gamification Mechanics) ได้แก ่
ส่วนประกอบต่าง ๆ  ของเกม เช่น รูปแบบวิธีการเล่น กติกา ของรางวัล ฯลฯ  ซึ่งส่วนประกอบต่าง ๆ  จะท�ำให้
เกิดกิจกรรมขึ้นในเกม  2) พลวัตของ Gamification (Gamification Dynamics) คือ ปฏิกิริยาตอบสนอง
ของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกลไกของเกม และ 3) อารมณ์ (Emotions) ได้แก่อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่น 
ในขณะที่เล่นเกมอันเกิดจากการขับเคลื่อนของกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม (Robson 
et al., 2015; Klinjuy & Laosanurak, 2021)
	 เมื่อพิจารณาถึงวัตถุประสงค์ของการศึกษาวิจัยที่มุ่งผลิตสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้วัฒนธรรม
การเขียนอักษรธรรมล้านนาให้แก่ผู้เรียนโดยใช้รูปแบบของเกม การศึกษาวิจัยนี้จึงออกแบบเกมแบบฝึกหัด
เพื่อคัดลายมือ จดจ�ำ และประสมค�ำโดยใช้แนวคิด Game–Based Learning เป็นกรอบในการด�ำเนินงาน
	 แนวคิดอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม
	 ค�ำว่า อัตลักษณ์นั้นตามความหมายของคณะกรรมการบัญญัติศัพท์ของราชบัณฑิตยสถานนั้นสามารถ
สรุปความได้ว่าลักษณะของตนเอง ลักษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหนึ่งท่ีท�ำให้เกิดการรับรู้ รู้จัก หรือจดจ�ำได้ 
เป็นลักษณะที่ไม่เหมือนกับลักษณะของผู้อื่น 
	 อัตลักษณ์เป็นสิ่งท่ีเกิดข้ึนจากการสร้างของวัฒนธรรม เช่นเดียวกับที่วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้น
ทางสังคมซึ่งล้วนแต่ไม่หยุดนิ่งหรือตายตัว หากแต่วัฒนธรรมนั้นมีความสัมพันธ์กับปัจจัยด้านต่าง ๆ ในสังคม 
อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม จึงหมายถึงลักษณะเฉพาะตัวที่ส�ำคัญที่สามารถแสดงให้เห็นถึงศิลปวัฒนธรรม 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น วิถีชีวิตของชุมชนและสังคม ซ่ึงเป็นท่ียอมรับท่ัวไปในวงกว้าง อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม 
มีความหลากหลาย แตกต่างกันไปในแต่ละท้องถิ่น (Thipsumalai, 2014)
	 ในการศกึษาวิจยันี ้คณะนกัวจิยัได้น�ำแนวคิดอตัลกัษณ์ทางวฒันธรรมมาเป็นกรอบคดิในการวเิคราะห์
วัฒนธรรมล้านนาเพื่อใช้ออกแบบเกมรวม 3 ด้านด้วยกัน ได้แก่ 1) วัฒนธรรมการแต่งกายที่จะปรากฏใน 
ตัวละครผู้หญิงที่ใช้ในสื่อการเรียนรู้ระบบ CMU–MOOC ซึ่งเลือกใช้วัฒนธรรมการแต่งกายของกลุ่มชาติพันธุ์
ไทยวนในการน�ำเสนอคือ นุ่งซิ่นก่านหรือซ่ินทอลายขวาง ห่มสไบ เกล้าผมปักปิ่นทองเหลือง เนื่องจาก
กลุ่มชาติพันธุ์ไทยวนเป็นกลุ่มประชากรหลัก (Majority) ในล้านนา วัฒนธรรมการแต่งกายของชาวไทยวน 
มีเอกลักษณ์และเป็นภาพจ�ำของผู้คนทั่วไปได้ชัดเจนกว่าวัฒนธรรมการแต่งกายของกลุ่มชาติพันธุ์ไทกลุ่ม 
อื่น ๆ เนื่องจากมีการน�ำเสนอผ่านสื่อต่าง ๆ มากกว่า 2) อัตลักษณ์ทางสถาปัตยกรรมล้านนา ปรากฏใน 
ฉากของสื่อการเรียนรู้ โดยมีภาพก�ำแพงเมืองและประตูท่าแพ ซึ่งประตูท่าแพที่สร้างขึ้นใหม่ในปี พ.ศ. 2528 
เป็นที่รู้จักของคนทั่วไปเป็นอย่างดี คณะนักวิจัยจึงเลือกใช้ประตูท่าแพเป็นฉากเพื่อสื่อถึงเชียงใหม่ ศูนย์กลาง
ของพื้นที่วัฒนธรรมล้านนามาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน นอกจากนั้นยังปรากฏภาพเงา (Silhouette)  
ของกาแลท่ีติดอยู่บนจั่วบ้านชาวไทยวน หลังคาวิหาร และพระธาตุเจดีย์ ซ่ึงสื่อให้เห็นถึงวิถีชีวิตชาวล้านนา
ที่ผูกพันอยู่กับวัฒนธรรมความเชื่อ พุทธศาสนา และ 3) วัตถุที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมการเขียนของล้านนา  
ได้แก่ เหล็กจาร ลูกประคบหมึก และลานก้อม ซ่ึงจะปรากฏในเกมแบบฝึกหัดในฐานะของไอเท็มวิเศษ 
ที่ผู้เล่นสามารถเก็บสะสมเพื่อใช้เป็นตัวช่วยในการเล่นเกม โดยคณะนักวิจัยได้คัดเลือกวัตถุทั้ง 3 ชนิดนี้
เพราะมีความเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมการเขียนของล้านนาโดยตรง
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	 เหตุผลของการคัดเลือกข้อมูลวัฒนธรรมล้านนาทั้ง 3 ด้านเพื่อน�ำมาใช้ออกแบบเกมนั้น เป็นเพราะ
วัฒนธรรมทั้ง 3 ด้านนั้น เป็นภาพจ�ำที่สื่อถึงความเป็นล้านนาได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะการแต่งกายและ
สถาปัตยกรรมท่ีถูกน�ำเสนอผ่านส่ือประเภทต่าง ๆ จ�ำนวนมาก และนอกจากนั้นวัฒนธรรมทั้ง 3 ด้านนี้ 
เป็นวัฒนธรรมหรือวัตถุที่มองเห็นจับต้องได้ สามารถสื่อให้เข้าใจได้ง่าย แม้ภาพวาดเหล่านั้นจะถูกลดทอน
รายละเอียดไปก็ตามที

ประโยชน์ที่ได้รับ
	 เยาวชนและประชาชนทั่วไปที่สนใจในภาษาและตัวอักษรธรรมล้านนาสามารถเรียนรู้ภาษาและระบบ
การเขียนตัวอักษรธรรมล้านนาได้ด้วยตนเองผ่านระบบออนไลน์ โดยใช้งานผ่านสื่อดิจิทัลที่ทางโครงการ 
ได้พัฒนาขึ้น

วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 การศึกษาวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ เพื่อศึกษาวัฒนธรรมตัวเขียนอักษรธรรมล้านนาและผลิต 
ชุดความรู ้ระบบการเขียนอักษรธรรมล้านนา ผสานกับการวิจัยและพัฒนา เพื่อน�ำชุดความรู ้ที่ได้จาก 
การศึกษาเชิงคุณภาพไปออกแบบและผลิตส่ือดิจิทัล 2 ประเภทเพื่อใช้งานในการเรียนรู้ระบบการเขียน 
ตัวอักษรธรรมล้านนา 
	 กลุ่มพยัญชนะที่ใช้ในการวิเคราะห์
	 การวิจัยน้ีศึกษาตัวอักษรธรรมล้านนา จ�ำนวน 149 ตัวอักษรเพ่ือใช้ในการออกแบบส่ือการเรียนรู้
ดิจิทัล โดยแบ่งออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่ พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ เครื่องหมาย ตัวเลข และอักขระพิเศษ 
	 เครื่องมือวิจัย
	 การจดบันทึกข้อมูลองค์ความรู้ด้านวัฒนธรรมการเขียนล้านนา แบบเรียนภาษาและตัวอักษรล้านนา
เพื่อน�ำข้อมูลไปวิเคราะห์และผลิตชุดความรู้ส�ำหรับการออกแบบสื่อดิจิทัลทั้ง 2 ประเภท
	 การวิเคราะห์ข้อมูล
	 คณะวิจัยจ�ำแนกหมวดหมู่ของอักษรธรรมล้านนา และสังเคราะห์วิธีการถ่ายทอดความรู ้ระบบ 
การเขียนอักษรธรรมล้านนาออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอักษรธรรมล้านนา  
วิธีการเขียนตัวอักษรและวิธีการประสมค�ำ  โดยค�ำนึงถึงระดับความยากของเนื้อหา แล้วจึงน�ำข้อมูล 
ที่ผ่านการสังเคราะห์ไปออกแบบสื่อการเรียนรู้และเกมแบบฝึกหัด โดยใช้แนวคิด Game–Based Learning  
และแนวคิดอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมเป็นฐาน

อภิปรายผลการศึกษา
	 1.	 เป้าหมายและแนวทางในการผลิตสื่อดิจิทัล
 	 เป้าหมายของการวิจัยเพ่ือผลิตสื่อการเรียนรู้ระบบอักษรธรรมล้านนา 2 ชุด ได้แก่ 1) สื่อการเรียน 
การสอนระบบ CMU–MOOC และ 2) เกมส์ดิจิทัลเพื่อใช้เป็นแบบฝึกหัด โดยมีแนวทางในการออกแบบ 
และการผลิตสื่อดังต่อไปนี้
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	 	 	 1.1 	แนวทางในการผลิตสื่อการเรียนการสอนระบบ CMU–MOOC
	 	 	 แนวทางในการผลิตสื่อการเรียนการสอนระบบ CMU–MOOC นั้นมุ ่งผลิตสื่อเพ่ือให้ผู ้เรียน
สามารถเรียนรู้ระบบตัวอักษรธรรมล้านนาผ่านระบบออนไลน์ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เน้นการเรียน 
การสอนที่ระบบการเขียนเป็นหลัก จึงส่งผลต่อการออกแบบส่ือให้มีเนื้อหาแบ่งเป็นบท โดยครอบคลุม 
องค์ความรู้ที่ผู้เรียนจ�ำเป็นต้องเรียนรู้ในหลักสูตรเบื้องต้น จึงเริ่มต้นด้วยการผลิตเนื้อหาหรือชุดความรู้ก่อน
แล้วจึงน�ำเนื้อหาเหล่าน้ันไปผลิตสื่อการเรียนรู้โดยมีแนวทางในการออกแบบท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนทั่วไป 
ที่มีวัยตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงผู้ใหญ่ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้
			   1) 	การผลิตชุดข้อมูลความรู้เพื่อผลิตสื่อการเรียนการสอนระบบ CMU–MOOC
	 	 	 ชุดข้อมูลความรู้ที่ใช้ในการผลิตสื่อการเรียนการสอนระบบ CMU–MOOC นั้นมี 1 ชุดข้อมูล  
แบ่งออกเป็น 8 บทเรียน โดยเริ่มจาก (1) ท่ีมาและความส�ำคัญ (2) ลักษณะอักษรและภาษาล้านนา  
(3) พยัญชนะ (4) สระ (5) วรรณยุกต์ (6) เครื่องหมายและตัวเลข (7) การประสมค�ำ และ (8) ข้อสังเกต
และอักขรวิธีพิเศษเบื้องต้น โดยในแต่ละบทเรียนนั้นจะมีเนื้อหาการบรรยายโดยละเอียดและมีตัวละคร 
ที่ออกแบบไว้เป็นผู้อธิบายเนื้อหาและเป็นตัวเชื่อมร้อย น�ำผู้เรียนไปสู่บทเรียนถัดไป ความยาวของบทเรียน
แต่ละบทนั้นมีความยาวไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับรายละเอียดของแต่ละบท
	 	 	 2) 	แนวทางการออกแบบสื่อการเรียนรู้ระบบ CMU–MOOC
	 	 	 กลุ่มเป้าหมายของโครงการฯ ซึ่งจะเป็นผู้ใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลทั้ง 2 ชุดคือ นักเรียนในระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น และประชาชนท่ัวไป ท่ีสามารถเข้าถึงส่ือการเรียนรู้ทางระบบออนไลน์ ดังนั้นจึงไม่
สามารถควบคุมคุณสมบัติของผู้เรียนได้ ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนอาจจะมีความหลากหลายทางวัฒนธรรม มีความ
สนใจที่แตกต่างกันไป และยังอาจจะมีความหลากหลายทางเพศ เกณฑ์ในการออกแบบจึงค�ำนึงถึงความ
เป็นสากล เพ่ือให้สื่อการเรียนรู้สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้เรียนได้อย่างทั่วถึง แต่ยังคงถ่ายทอดวัฒนธรรมล้านนา 
ผ่านการออกแบบในบางส่วน และต้องมีความเป็นกลางทางเพศ ที่ไม่เน้นไปที่เพศใดเพศหนึ่งเป็นหลัก  
ซึ่งแนวทางในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ฯ ได้ก�ำหนดแนวทางการออกแบบในประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้
			   •	 การก�ำหนดธีมและโทนสี
	 	 	 เนื่องจากการออกแบบเกมแบบฝึกหัดได้ก�ำหนดธีมเป็นเร่ืองราวของแม่มด ผู้วิเศษ ไสยศาสตร์  
จึงเลือกใช้โทนสีหลักเป็นสีม่วง เหลือง และด�ำ  เพื่อสื่อให้เห็นถึงบรรยากาศลึกลับที่ด�ำเนินไปตลอดทั้งเกม 
เม่ือออกแบบสื่อการเรียนรู้จึงก�ำหนดโทนสีชุดเดียวกับโทนสีของเกมแบบฝึกหัด แต่เปลี่ยนธีมเป็นการที ่
ตัวละครชายหญิงที่แต่งกายด้วยชุดไทยวนเป็นผู้ให้ข้อมูลเนื้อหาการเรียนรู้
			   •	 การด�ำเนินเรื่อง ตัวละคร และฉาก
	 	 	 เนื่องจากธีมของส่ือการเรียนรู้ถูกก�ำหนดเป็นการให้ข้อมูลของตัวละคร จึงก�ำหนดตัวละครหลัก
เป็นผู้หญิงล้านนาท่ีจะเป็นผู้บรรยายเนื้อหาด้วยภาษาไทยมาตรฐาน และมีตัวละครรอง เป็นผู้ชายล้านนา 
ที่รับหน้าที่เป็นผู้ช่วยสอน โดยจะพูดด้วยส�ำเนียงท้องถิ่นล้านนา เนื่องจากจะเป็นผู้ที่ออกเสียงตัวอย่างภาษา 
และมีเด็กผู้ชายท่ีเป็นตัวแทนของผู้เรียนที่อยู่นอกพื้นที่วัฒนธรรมล้านนา ไม่มีพื้นฐานด้านภาษาและอักษร
ล้านนา รับหน้าที่คอยซักถามตัวละครหลักในบางค�ำถามที่ต้องการค�ำอธิบายเพิ่มเติม
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	 	 	 เนื่องการกลุ่มเป้าหมายของผู้ใช้งานสื่อดิจิทัลทั้ง 2 ประเภทนี้คือกลุ่มนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา
เป็นหลัก การออกแบบตัวละครในสื่อการเรียนรู้และเกมแบบฝึกหัดจึงออกแบบตัวละครในลักษณะของ
การ์ตูนที่มีความผ่อนคลาย สนุกสนาน เป็นกันเองกับผู้เรียน/ผู้เล่นเพ่ือใช้เป็นตัวกลางในการส่ือสารเนื้อหา
ไปสู่ผู้เรียนตามหลักการเขียนการ์ตูนและความสนใจของผู้อ่านหรือผู้ชมแต่ละวัยท่ีมีความแตกต่างกันไป  
(Ungjitpisal, 2009) และสอดแทรกอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมล้านนาผ่านการออกแบบตัวละคร เช่น  
การแต่งกาย ทรงผม ฉาก รวมถึงฟอนต์ที่ใช้ที่ให้ความรู้สึกถึงวัฒนธรรมล้านนา
	 	 	 ส�ำหรับฉากที่ใช้เป็นหลักคือฉากห้องเรียน และมีฉากรองเป็นภาพบ้านเมืองล้านนา และแผนท่ี
ล้านนา ซึ่งก็ได้สอดแทรกอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของล้านนาผ่านภาพฉากเหล่านั้นเท่าที่ท�ำได้เช่นกัน 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างภาพตัวละครและฉากที่ใช้ในสื่อการเรียนรู้ระบบ CMU–MOOC
ที่มา : Researchers (2023)

	 	 	 1.2 แนวทางในการผลิตเกมแบบฝึกหัด
	 	 	 1) 	การผลิตชุดข้อมูลส�ำหรับการผลิตเกมแบบฝึกหัด
	 	 	 ชุดข้อมูลที่ผลิตขึ้นเพื่อผลิตเกมแบบฝึกหัดต่อไปนั้น ประกอบด้วยชุดข้อมูล 3 ด้านด้วยกัน ได้แก ่
1) แบบฝึกหัดคัดลายมือ มีการก�ำหนดจุดเริ่มต้นเพื่อให้ลากเส้นผ่านตามจุดที่ก�ำหนดตามล�ำดับจนถึง 
จุดสิ้นสุด มีจ�ำนวนท้ังหมด 149 ตัวอักษร 2) แบบฝึกหัดจดจ�ำตัวอักษร มีการก�ำหนดโจทย์ตัวอักษรโดยให้
ฟังเสียงอ่านตัวอักษรด้วยส�ำเนียงท้องถิ่นล้านนา แล้วให้ผู้เรียนเลือกตัวอักษรที่ถูกต้องจากตัวเลือกทั้งหมด  
4 ตัวเลือก โดยแบบฝึกหัดการจดจ�ำตัวอักษรนี้ ประกอบด้วยตัวอักษร 49 ตัว ได้แก่ พยัญชนะต้นตัวเต็ม 
และอักษรพิเศษอีก 4 ตัว และ 3) แบบฝึกหัดการประสมค�ำตามอักขรวิธีล้านนาเบื้องต้น โดยจะก�ำหนด
ค�ำในภาษาไทย ประกอบด้วยพยัญชนะและสระที่มักใช้บ่อย และค�ำที่มีข้อยกเว้นในการประสมค�ำ  เพ่ือให้ 
ผู้เรียนได้ฝึกฝนวิธีการประสมค�ำในภาษาล้านนาซ่ึงมีความเหมือนและความแตกต่างจากการประสมค�ำ 
ภาษาไทย โดยก�ำหนดค�ำศัพท์ท้องถ่ินล้านนาทั้งหมด 60 ค�ำ แบ่งระดับความยากออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 
ระดับง่าย 30 ค�ำ ประกอบด้วยหน่วยเสียงพยัญชนะต้นเด่ียว หน่วยเสียงสระ และหน่วยเสียงวรรณยุกต์ 
ระดับปานกลาง 21 ค�ำ ประกอบด้วยหน่วยเสียง 3–4 หน่วยเสียง ได้แก่ หน่วยเสียงพยัญชนะต้นเดี่ยวหรือ
หน่วยเสียงพยัญชนะต้นประสม หน่วยเสียงสระ หน่วยเสียงวรรณยุกต์ และหน่วยเสียงพยัญชนะตัวสะกด 
และระดับยาก 9 ค�ำ เป็นค�ำที่ประกอบด้วยตัวอักษรพิเศษหรืออักขรวิธีพิเศษ



11กระแสวัฒนธรรม

	 	 	 2) 	แนวทางการออกแบบเกมแบบฝึกหัด
			   •	 การก�ำหนดธีมและโทนสี
	 	 	 คณะวิจัยเลือกธีมแม่มดส�ำหรับเกมแบบฝึกหัด เนื่องจากเรื่องราวของไสยศาสตร์ เวทมนตร์เป็น
เรื่องราวที่เป็นสากล ในทุกวัฒนธรรมมักมีความเช่ือเกี่ยวกับไสยศาสตร์แฝงอยู่รวมถึงวัฒนธรรมล้านนา 
ด้วยเช่นกนั ในเอกสารโบราณล้านนาหลายฉบบั มกีารบนัทึกเร่ืองราวเกีย่วกบัคาถา ไสยศาสตร์ไว้จ�ำนวนมาก 
และเกี่ยวโยงถึงตัวอักษรล้านนา อาทิ ข้อมูลจากคลังไมโครฟิล์มเอกสารโบราณล้านนา สถาบันวิจัยสังคม  
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มีเอกสารใบลานที่บันทึกไว้ในรูปแบบไมโครฟิล์มจ�ำนวนทั้งหมด 5,588 เร่ือง  
มีเอกสารท่ีมีเน้ือหาประเภทไสยศาสตร์จ�ำนวน 109 เรื่อง โดยบันทึกไว้ 119 ผูก จ�ำนวน 6,892 หน้าลาน  
คดิเป็นร้อยละ 1.95 ของคลงัข้อมลูเอกสารใบลานทัง้หมด คณะวจัิยจึงเหน็ว่าสามารถน�ำเร่ืองคาถา ไสยศาสตร์ 
ซึ่งเป็นความเชื่อของชาวล้านนาแต่ดั้งเดิมมาเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมตัวเขียน โดยน�ำเสนอผ่านธีมแม่มดที่มี
ความเป็นสากลได้ 
	 เมือ่เลอืกธมีแม่มดได้แล้ว จงึเชือ่มโยงไปถึงการเลือกโทนสีในการผลิต ซ่ึงคณะท�ำงานได้เลือกโทนสีม่วง 
สีด�ำ และสีเหลือง ซึ่งเป็นสีที่สื่อถึงความลึกลับ ความมีเสน่ห์ชวนหลงใหล เปรียบเสมือนกับตัวละครพ่อมด
แม่มด ส่วนสดี�ำนัน้เปรยีบเสมอืนท้องฟ้าในยามค�ำ่คนือนัมดืมดิ และสเีหลอืงนัน้เป็นสญัลกัษณ์ของแสงจนัทร์
ที่สาดส่องในเวลากลางคืน ซึ่งทั้งสามสีนี้นิยมน�ำมาใช้ในการออกแบบสื่อที่เกี่ยวกับแม่มดหรือเทศกาล  
Halloween ซึง่มแีม่มดเป็นองค์ประกอบในเทศกาล เมือ่ก�ำหนดธมีและโทนสไีด้แล้วจึงสามารถน�ำไปก�ำหนด
แนวทางการออกแบบในด้านอืน่ ๆ ต่อไป
	 เป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าในแต่ละสังคม สีแต่ละสีนั้นสามารถส่ือถึงอารมณ์ ความรู้สึกที่แตกต่าง
กันไป และเมื่อสืบทอดความคิดเรื่องสีที่สื่อถึงอารมณ์กันไปนานเข้า สีก็กลายเป็นสัญลักษณ์ของสิ่งนั้น ๆ ไป 
โดยความหมายเชิงสัญลักษณ์ของแต่ละสีมีทั้งด้านบวกและด้านลบ เมื่อพิจารณาถึงโทนสีที่ก�ำหนดใช้ใน 
การออกแบบเกมแบบฝึกหัดและส่ือการเรียนรู้นี้ สีม่วงมีความหมายเชิงสัญลักษณ์ในทางลบหมายถึง ตัณหา 
ความโศกเศร้า ความลกึลบั สดี�ำมคีวามหมายเชงิสัญลักษณ์ในทางลบหมายถึง ความตาย หมดหวงั การปฏเิสธ 
บาป ปีศาจ ความเงียบนิรันดร์ และสีเหลือง มีความหมายเชิงสัญลักษณ์ในทางลบหมายถึง ความข้ีขลาด  
การทรยศ (Maneeine, 2013) การเลือกใช้โทนสีม่วง สีด�ำ และสีเหลืองในเกมแม่มดจึงเป็นการสื่อถึง 
ความลึกลับ น่าค้นหา ชวนให้ติดตาม นอกเหนือไปจากการใช้กลไกของเกมช่วยให้เกิดความสนุกสนาน  
น่าตดิตาม และเกดิการเรยีนรู้
			   •	 การด�ำเนินเรื่อง ตัวละคร และฉาก
	 	 	 เกมแบบฝึกหัดก�ำหนดเส้นเรื่องของเกมว่ามีเมืองแห่งหน่ึงชื่อว่า Lanna Ville เป็นเมืองแห่ง
เวทมนตร์ ผู้เล่นเป็นเสมือนคนท่ัวไปท่ีอยากจะเป็นพ่อมดแม่มด จึงเดินทางมายังเมืองนี้เพื่อเรียนรู้คาถา 
เวทมนตร์ แล้วจะได้เป็นพ่อมดแม่มดผู้วิเศษ โดยมีตัวละครคือแม่มดน้อยท่ีจะเป็นตัวด�ำเนินเร่ืองในเกม  
เป็นตัวละครท่ีจะคอยอธิบายเรื่องราวในเกม ซ่ึงส่งผลต่อฉากในเรื่องทั้ง 3 เกมย่อย โดยในเกมคัดลายมือ  
จะเป็นฉากทีเ่ป็นป่าอนัมดืมิด เมือ่ผูเ้ล่นร่ายเวทมนตร์ด้วยการเขยีนตัวอกัษรธรรมล้านนาได้ถกูต้อง พระจันทร์
จะส่องสว่างขึน้และส่องให้เหน็ก�ำแพงเมอืงทีป่รากฏอยูใ่นเกมทีส่องคอื เกมจดจ�ำตัวอกัษร ซ่ึงเป็นก�ำแพงเมือง 
ที่มีประตู 4 บาน เพื่อให้ผู้เล่นเลือกตัวอักษรที่ถูกต้อง แล้วจึงจะน�ำไปสู่ห้องปรุงยาวิเศษ ซึ่งเป็นฉากใน 
เกมสุดท้ายคือเกมประสมค�ำ  โดยฉากในห้องปรุงยาจะเป็นฉากของห้องเก็บของที่เก็บโถส�ำหรับปรุงยา  
มีลักษณะของความเก่าคร�่ำคร่าและลึกลับ
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			   •	 การออกแบบการเล่นเกม
	 	 	 เกมแบบฝึกหัดมี 3 เกมย่อยหรือ 3 ด่านด้วยกันโดยเริ่มจากเกมคัดลายมือ เกมจดจ�ำตัวอักษร 
และเกมประสมค�ำ เพื่อมุ่งให้ผู้เรียน/ผู้เล่นสามารถจดจ�ำวิธีการเขียนและประสมค�ำได้ถูกต้อง
	 (1) 	เกมคัดลายมือ ชื่อเกม ร่ายเวทมนตร์
	 ผู้เล่นจะเริ่มลากเส้นจากจุดเริ่มต้นไปตามจุดต่าง ๆ ที่มีการบอกทิศทางของการลากเส้นเพื่อให้ผู้เล่น
ลากไปถึงจุดสุดท้ายได้อย่างถูกต้องครบถ้วนจะได้คะแนนเต็ม หากลากข้ามจุดใดไปจะถูกหักคะแนนลง 
ตามสัดส่วน เม่ือคัดลายมือตัวอักษรเสร็จแต่ละตัวแล้วจะแสดงผลคะแนนให้ทราบ และมีผลคะแนนรวม 
อยู่ในส่วนของข้อมูลของผู้เล่น ระหว่างการเล่นมีปุ ่มช่วยเหลือเพื่อให้ผู ้คลิกดูภาพเคลื่อนไหวแสดงวิธี 
การเขียนตัวอักษร ในเกมนี้ผู้เล่นจะต้องเล่นเกมทั้งหมดจนครบ 149 ตัวอักษรถึงจะผ่านไปเกมต่อไปได้

ภาพที่ 2 ตัวอย่างเกมร่ายเวทมนตร์
ที่มา : Researcher (2023) 

	 (2) 	เกมจดจ�ำตัวอักษร ชื่อเกม “ประตูลึกลับ”
	 ในเกมนี้ได้ก�ำหนดโจทย์ด้วยตัวอักษรไทย มีเสียงอ่านตัวอักษรนั้น ๆ ด้วยส�ำเนียงท้องถ่ินล้านนา
เพ่ือให้ผู้เล่นได้ฟังและคุ้นเคยกับส�ำเนียงท้องถิ่นล้านนา ผู้เล่นจะต้องเลือกประตูที่มีตัวอักษรล้านนาที่ตรง 
กับอักษรไทยในโจทย์ท่ีให้มาภายในเวลา 9 วินาที หากผู้เล่นเลือกค�ำตอบที่ถูกต้อง ประตูจะเปิดออกและ 
มีสัญลักษณ์ “ตาแหลว” หรือ “เฉลว” ปรากฏขึ้นที่ประตูและได้คะแนนในข้อนั้นไป 25 คะแนน หากตอบ
ผิดหรือไม่ตอบภายในระยะเวลาที่ก�ำหนดจะถือว่าตอบผิด ประตูจะเปิดออกและมีรูปแมงมุมปรากฏขึ้น  
และเฉลยตัวอักษรท่ีถูกต้องด้วยการเปลี่ยนเป็นสีเขียว ผู้เล่นไม่ได้รับคะแนนในข้อนั้น การเล่นในเกมนี้จะ 
มีโจทย์ให้ผู้เล่นต้องเล่นทั้งหมด 20 ข้อ โดยการสุ่มจากโจทย์ทั้งหมด 49 ข้อ

ภาพที่ 3 ตัวอย่างเกมประตูลึกลับ
ที่มา : Researcher (2023)
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	 (3) 	เกมประสมค�ำ ชื่อเกม “ห้องปรุงยาวิเศษ”
	 การเล่นเกมนี้ ผู้เล่นจะต้องประสมค�ำตามโจทย์ค�ำอักษรไทยที่ให้มาด้วยตัวอักษรธรรมล้านนา โดยใน
ฉากจะมีช้ันวางหม้อ 3 ชั้น ประกอบด้วย 1) ชั้นบนเป็นหม้อตัวเลือกสีฟ้า จะเป็นตัวอักษรที่จะต้องวางอยู่
ด้านบนของค�ำ ได้แก่ สระ และเครื่องหมาย โดยจะต้องน�ำไปวางในต�ำแหน่งกรอบสี่เหลี่ยมสีฟ้าบนกระดาน 
2) ชั้นกลางเป็นหม้อตัวเลือกสีแดง เป็นตัวอักษรที่จะต้องวางอยู่ช้ันตรงกลางของค�ำ  ได้แก่ พยัญชนะ 
ตัวเต็ม พยัญชนะตัวเชิง สระ และอักษรพิเศษ โดยจะต้องน�ำไปวางในต�ำแหน่งกรอบสี่เหลี่ยมสีเหลือง  
และ 3) ชั้นล่างเป็นหม้อตัวเลือกสีเหลือง เป็นตัวอักษรที่จะต้องวางอยู่ด้านล่างของค�ำ  ได้แก่ พยัญชนะ 
ตัวเชิง และสระ โดยจะต้องน�ำไปวางในต�ำแหน่งกรอบสี่เหลี่ยมสีเหลือง อนึ่ง หม้อตัวเลือกจะมีอยู่ 5 รูปทรง 
แบ่งตามประเภทตัวอักษร ได้แก่ พยัญชนะตัวเต็ม พยัญชนะ ตัวเชิง สระ เครื่อง และอักษรพิเศษ เพื่อเป็น 
แนวทางให้ผู ้เล่นได้ทราบแนวทางว่าอักษรธรรมล้านนาที่จะน�ำไปประสมบนกระดานนั้นเป็นตัวอักษร
ประเภทใด

ภาพที่ 4 ภาพตัวอย่างในเกมห้องปรุงยาวิเศษ
ที่มา : Researcher (2023)

	

ภาพที่ 5 ภาพหม้อ 5 รูปทรงที่เป็นตัวแทนตัวอักษรประเภทต่าง ๆ 
ที่มา : Researcher (2023)

หม้อตัวเลือก หัวใจและไอเท็มวิเศษ

โจทย์ หม้อปรุงยา กรอบสี่เหลี่ยมแสดงลำ�ดับ 
ตัวอักษรที่ต้องเลือก

พยัญชนะตัวเต็ม	        พยัญชนะตัวเชิง                   สระ                       เครื่องหมาย                อักษรพิเศษ
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	 ระหว่างการเล่นเกมร่ายเวทมนตร์และเกมประตูลึกลับ เมื่อสะสมคะแนนได้จ�ำนวนหนึ่งจะได้รับ 
ไอเท็มวิเศษเพื่อน�ำไปใช้เป็นอุปกรณ์พิเศษในเกมห้องปรุงยาวิเศษ โดยไอเท็มทั้ง 3 นั้นได้แก่ คฑาเหล็กจาร  
เป็นรูปเหล็กจารที่มีหัวเป็นโลหะที่ใช้จารใบลาน ผงหมึกวิเศษ เป็นรูปลูกประคบท่ีใช้ในการกดผงหมึกลงบน 
ใบลานที่จารไว้แล้ว และคาถาสาป–สูญ เป็นรูปใบลานก้อมหรือใบลานขนาดสั้นที่นิยมใช้บันทึกคาถา 
ในวัฒนธรรมการเขียนล้านนา

ภาพที่ 6 ภาพไอเท็มวิเศษที่เป็นตัวแทนของวัตถุที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมการเขียนของล้านนา 
ที่มา : Researcher (2023)

	 2.	กระบวนการผลิตสื่อดิจิทัล
	 	 	 2.1		 การผลิตสื่อการเรียนการสอนระบบ CMU–MOOC ใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
ในการผลิต โดยมีผู้เช่ียวชาญด้านอักษรและอักขรวิธีล้านนาเป็นผู้ให้เสียงบรรยายสื่อ ประกอบด้วย 2 ส่วน 
ได้แก่ 1) ส่วนเนื้อหาอักขรวิธีจะบรรยายด้วยเสียงภาษาไทยมาตรฐาน และ 2) ส่วนหน่วยเสียงและตัวอย่าง
ค�ำบรรยายด้วยเสียงท้องถ่ินล้านนา เพื่อให้ผู้เรียนจากทั่วทุกภูมิภาคสามารถเรียนรู้ภาษาท้องถิ่นล้านนา 
ได้อย่างเท่าเทียม
	 	 	 2.2 	 การผลิตเกมแบบฝึกหัดผ่านระบบ Web Based Application เป็นเกมที่พัฒนาข้ึนมาเพื่อ 
ใช้งานในลักษณะ WWW หรือโปรแกรมที่เข้าใช้งานผ่านเว็บไซต์ในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไม่จ�ำเป็นต้อง
ติดตั้งซอฟแวร์บนอุปกรณ์ของผู้ใช้ โดยให้บริการแบบเซิร์ฟเวอร์ ไคลแอน ซึ่งใช้อูบุนตูเป็นระบบปฏิบัติการ 
(Ubuntu Operating System) มีการใช้ Yii ที่เป็น PHP Framework ในการพัฒนาโปรแกรมร่วมกับการใช้ 
ภาษา HTML5 และ PHP

สรุปผลการวิจัย
	 การศึกษาวิจัยออกแบบส่ือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้วัฒนธรรมการเขียนอักษรธรรมล้านนาได้ศึกษา 
และสังเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมตัวเขียนล้านนา โดยศึกษาเฉพาะตัวอักษรธรรมล้านนา ซึ่ง
ตัวอักษรธรรมล้านนานั้นสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดกับภาษาล้านนา การศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม 
ตัวเขียนอักษรธรรมล้านนาเพื่อผลิตชุดความรู้ที่จะน�ำไปใช้ออกแบบส่ือดิจิทัลน้ันจึงเป็นการศึกษาทุก ๆ มิติ
ของวัฒนธรรมการเขียนตัวอักษรธรรมล้านนา ต้ังแต่ประวัติความเป็นมา อักขรวิธี ความเชื่อและวัฒนธรรม
แขนงอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับตัวอักษรธรรมล้านนา โดยมุ่งผลิตส่ือดิจิทัลให้แก่เด็กและเยาวชนในระดับ
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มัธยมศึกษาเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักเพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ที่ตอบสนองการเรียนรู้ภายใต้มาตรการ 
New Normal หลังจากเกิดวิกฤติการณ์โรคระบาดโคโรนาไวรัส 2019 
	 การออกแบบและพัฒนาสื่อดิจิทัลทั้ง 2 ประเภท ได้แก่ สื่อการเรียนรู้ในระบบ CMU–MOOC และ
เกมแบบฝึกหัดนั้น ใช้แนวคิด Game–Based Learning และแนวคิดอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมเป็นกรอบ 
ในการด�ำเนินงาน เพื่อให้เกมแบบฝึกหัดมีความสนุกสนาน ดึงดูดให้ผู้เล่นเล่นเกมต่อไปอย่างต่อเนื่องและ 
เกิดการเรียนรู้ในที่สุด และการน�ำเอาอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมท่ีเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมการเขียนอักษรธรรม
ล้านนามาน�ำเสนอในสื่อการเรียนรู้และเกมโดยผ่านตัวละคร ฉาก หรือองค์ประกอบอื่น ๆ ในสื่อการเรียนรู้ 
และเกมนั้นก็สามารถช่วยให้ผู ้เรียน/ผู้เล่นสามารถเรียนรู้วัฒนธรรมล้านนาในแขนงอื่น ๆ ควบคู่ไปกับ 
การเรียนรู้ระบบอักษรธรรมล้านนาได้ด้วย
	 แม้ว่าการก�ำหนดธีมของเกมแบบฝึกหัดจะใช้ธีมแม่มด แต่ในการออกแบบส่ือท้ังสองประเภทก็ได้
ออกแบบตัวละคร ฉาก และวัตถุต่าง ๆ ที่สื่อถึงความเป็นล้านนาไว้ด้วย โดยอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของ 
ล้านนาที่สอดแทรกอยู่ในสื่อท้ังสองประเภทนั้นปรากฏอยู่ในหลายรูปแบบ อาทิ การแต่งกายของตัวละคร 
รูปแบบสถาปัตยกรรมล้านนาในฉาก ศิลปหัตถกรรมที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมการเขียนล้านนา 
	 การแต่งกายของตัวละครหลักในสื่อการเรียนรู้ฯ ซ่ึงเป็นผู้หญิงล้านนานั้นจึงออกแบบเคร่ืองแต่งกาย
ให้ตัวละครนุ่งซิ่นก่านหรือซิ่นลายขวางซึ่งเป็นซ่ินที่ผู้หญิงล้านนานุ่งเป็นปกติในวิถีชีวิตในอดีต ผ้าคาดอก
และสไบ ทรงผมของตัวละครนั้นเกล้ามวยสูงปักปิ่น เนื่องจากการแต่งกายของสตรีล้านนานั้นมีเอกลักษณ์
เด่นชัด แตกต่างจากการแต่งกายของสตรีในกลุ่มชาติพันธุ์อื่น ดังนั้น การสร้างตัวละครการ์ตูนที่เป็นผู้หญิง
จึงสามารถสื่อถึงวัฒนธรรมล้านนาได้ชัดเจนกว่าตัวละครผู้ชายที่มีวัฒนธรรมการแต่งกายใกล้เคียงกับกลุ่ม
ชาติพันธุ์ไทกลุ่มอื่น ๆ  
	 นอกจากการแต่งกายแล้ว การดึงเอาวัตถุที่ใช้ในวัฒนธรรมการเขียนล้านนามาเป็นส่วนหนึ่งของเกม
ในรูปแบบของไอเท็มพิเศษสามารถท�ำให้ผู้เรียน/ผู้เล่นสามารถเรียนรู้วัฒนธรรมการเขียนล้านนาผ่านภาพ
วาดและหน้าที่การใช้งานในเกมซึ่งสัมพันธ์กับการใช้งานของวัตถุเหล่านั้นในวัฒนธรรมการเขียนล้านนา
	 การน�ำเอาวัฒนธรรมการเขียนอักษรธรรมล้านนาไปออกแบบสื่อดิจิทัลเพ่ือเรียนรู้ภาษาและอักษร
ธรรมล้านนาน้ันถือเป็นคติชนสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาการเรียนรู้ด้านภาษาและอักษรล้านนาจากเดิมไปสู่แนวทาง
การเรียนรู้ใหม่ที่เหมาะสมกับวิถีชีวิตของคนในปัจจุบัน
	 การใช้อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมล้านนามาน�ำเสนอในรูปแบบเกมและส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลภายใต้
แนวคิด Game–Based Learning นั้น เป็นการปรับเปลี่ยนรูปแบบการถ่ายทอดความรู้จากการเรียนรู ้
แบบดั้งเดิมมาสู่การเรียนรู ้ในรูปแบบใหม่ที่ทันสมัย ตอบรับกับความสนใจและวิถีชีวิตของคนรุ่นใหม ่ 
โดยเฉพาะกลุม่เดก็และเยาวชนท่ีการเรยีนรู้ผ่านการเล่นนัน้เร่ิมถกูน�ำมาใช้ในการเรียนรู้ของคนในกลุม่นีม้ากขึน้ 
Game–Based Learning เป็นสื่อการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจเพราะสามารถสร้างการมีส่วนร่วม (Engagement) 
ระหว่างผู้เล่นด้วยกันได้เป็นอย่างดี เนื่องจากการเล่นเกมนั้นมีความสนุกสนาน ท�ำให้ผู้เรียนเพลิดเพลิน  
มีการทดลองปฏิบัติ ได้เรียนรู้ผ่านการทดลองท�ำจริง มีกฎกติกาที่ก�ำหนดไว้ มีเป้าหมายที่ท�ำให้ผู ้เรียน 
มีเป้าหมายที่จะท�ำให้ส�ำเร็จ นอกจากนั้น Game–Based Learning ยังถูกออกแบบมาให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ 
(Interaction) ระหว่างกัน เกิดการสื่อสารและการท�ำงานเป็นทีม เป็นต้น ด้วยปัจจัยต่าง ๆ ที่กล่าวมาข้างต้น 
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จึงท�ำให้ Game–Based Learning ถูกพัฒนาและน�ำมาใช้ในวงการการศึกษาอย่างแพร่หลายในฐานะของ 
สื่อการเรียนการสอนประเภทหนึ่ง โดยมีองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีจะท�ำให้การเรียนรู้นั้นส�ำเร็จได้ (Suk-
siri, 2007) ซึ่งสื่อการเรียนรู้และเกมแบบฝึกหัดของโครงการ มีองค์ประกอบหลายข้อที่จะท�ำให้การเรียนรู้ 
ส�ำเร็จได้ อาทิ เกมสามารถสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เรียนด้วยกัน มีความสนุกที่ท�ำให้ผู้เรียนรู้สึก
สนุกสนานเพลิดเพลิน มีการเรียนรู้ด้วยการลงมือท�ำ มีกฎกติกาท่ีผู้สร้างเกมออกแบบไว้เพ่ือให้ผู้เรียน 
ปฏิบัติตาม มีเป้าหมายเพื่อให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจที่จะท�ำให้ส�ำเร็จ มีการแข่งขัน หรือมีความท้าทาย เป็นต้น
	 ในบทความเรื่อง Foundations of Game–Based Learning (Plass et al., 2015) ได้กล่าวถึง 
องค์ประกอบของออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู ้ไว้ทั้งหมด 6 องค์ประกอบด้วยกัน ซึ่งมีส่วนช่วยให้การ 
เรียนรู้ผ่านการเล่นเกมนั้นประสบผลส�ำเร็จ เมื่อน�ำเอาเกมแบบฝึกหัดตัวอักษรธรรมล้านนามาวิเคราะห ์
ถึงการออกแบบเกมพบว่า เกมแบบฝึกหัดของโครงการวิจัยมี 6 องค์ประกอบได้แก่
	 1)		 กลไกของเกม (Game Mechanics) ในเกมแบบฝึกหัดมีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ท�ำกิจกรรมต่าง ๆ  
เหล่านั้นซ�้ำ  ๆ จนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งเกมแบบฝึกหัดมีกิจกรรมการฝึกเขียนตัวอักษร การจดจ�ำตัวอักษร  
และการประสมค�ำ ซึ่งลักษณะของกิจกรรมมีความแตกต่างกันไป แต่ทุกกิจกรรมจะช่วยเสริมให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้และจดจ�ำวิธีเขียนตัวอักษรและประสมค�ำอย่างง่ายได้อย่างถูกต้อง 
	 2)		 การออกแบบสุนทรียภาพทางสายตา (Visual Aesthetic Design) เกมแบบฝึกหัดเขียน 
ตัวอักษรธรรมล้านนามีการออกแบบตัวละครและฉากในธีมแม่มด จึงมีการเลือกใช้สีม่วง สีด�ำ และสีเหลือง 
เพื่อสร้างความรู้สึกลึกลับ ปริศนา ซึ่งการเลือกธีมแม่มดนี้ส่งผลต่อการออกแบบเครื่องมือต่าง ๆ ที่ใช้ใน 
เกมย่อยแต่ละเกมให้มีเรื่องราวเชื่อมโยงกันด้วย 
	 3)		 การออกแบบการเล่าเรื่อง (Narrative Design) ในการออกแบบเกมแบบฝึกหัดนี้ ได้ออกแบบ
ให้ผู้เรียน/ผู้เล่นเป็นคนธรรมดาท่ัวไปที่อยากจะเป็นพ่อมดแม่มด จึงเดินทางไปยังเมืองท่ีชื่อว่าล้านนาวิลล์
เพื่อเรียนรู้คาถาเวทมนตร์ในแต่ละด่าน เมื่อเรียนรู้ครบทุกด่านก็จะสามารถกลายเป็นพ่อมดแม่มดผู้วิเศษ  
การออกแบบการเล่าเรื่องของเกมแบบฝึกหัดนี้ มีความใกล้ชิดกับองค์ประกอบด้านเนื้อหาและทักษะ  
ซึ่งนับเป็นจุดเร่ิมต้นในการวางโครงสร้างของเกม ซ่ึงส่งผลต่อองค์ประกอบการออกแบบเกมอื่น ๆ อีก 4  
องค์ประกอบ 
	 4) 	 ระบบแรงจูงใจ (Incentive System) ในเกมแบบฝึกหัดนี้ มีการใช้แรงจูงใจหลายรูปแบบ 
ด้วยกัน เช่น การให้คะแนน การเก็บสะสมไอเท็มวิเศษเพื่อช่วยเหลือในการเล่นเกมต่อไป การลงโทษ 
เมื่อตอบค�ำถามผิด เป็นต้น ซึ่งการใช้แรงจูงใจหลากหลายรูปแบบจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายที่อยาก
จะเล่นต่อเพื่อเอาชนะ และเก็บไอเท็มวิเศษให้ได้ 
	 5)		 ดนตรีประกอบ (Musical Score) เนื่องจากมีการออกแบบการเล่าเรื่องในเกมแบบฝึกหัดฯ 
ให้เป็นธีมแม่มด ดนตรีประกอบท่ีใช้ในเกมจึงเป็นเสียงประกอบที่สื่อให้เห็นถึงกิริยาการเสกคาถาหรือ 
ใช้เวทมนตร์ ซึ่งเป็นเสียงประกอบที่ใช้ทั่วไปในส่ือต่าง ๆ ท่ีส่ือถึงพ่อมดแม่มด การใช้คาถาอาคม แต่ไม่ได ้
เป็นเสียงประกอบที่น่ากลัวแต่อย่างใด แต่เป็นเสียงท่ีเด็กและเยาวชนสามารถผูกโยงไปถึงภาพยนตร์ นิทาน
ที่เกี่ยวกับพ่อมดแม่มดได้ไม่ยากนัก 
	 6) 	 เนื้อหาและทักษะ (Content and Skills) การออกแบบเนื้อหาของเกมมีความใกล้ชิดกับ 
การออกแบบการเล่าเรื่อง ซึ่งเม่ือเกมแบบฝึกหัดได้ออกแบบเป็นธีมแม่มด จึงส่งผลต่อการออกแบบ 
องค์ประกอบอื่น ๆ ด้วยเช่นกัน 
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	 การออกแบบเกมแบบฝึกหัดของโครงการมีองค์ประกอบของการออกแบบเกมครบถ้วนท้ัง 6  
องค์ประกอบ ซึ่งแต่ละองค์ประกอบล้วนแต่หนุนเสริมให้ผู้เรียน/ผู้เล่นเกิดความกระตือรือร้น ท้าทาย มุ่งม่ัน
ที่จะเล่นเกมในแต่ละด่านให้ส�ำเร็จ ซึ่งการเล่นซ�้ำ ๆ ในกิจกรรมที่หลากหลายนั้นท�ำให้ผู้เรียน/ผู้เล่นได้เกิด
การเรียนรู้ข้ึนจริง ดังท่ีสะท้อนผ่านผลสัมฤทธิ์ของโครงการ โดยพบว่าหลังจากที่ได้ประชาสัมพันธ์ผลผลิต
โครงการไปยังกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ โรงเรียน ชุมชน และประชาชนทั่วไปแล้วนั้น มีผู้ทดสอบการใช้งาน
ผลผลิตโครงการจ�ำนวน 614 คน โดยผู้ใช้งานสื่อการเรียนรู้สามารถเรียนรู้และเสริมสร้างทักษะการเขียน
อักษรธรรมได้จริง ร้อยละ 93.33 ซึ่งเป็นการพิสูจน์ว่าผลผลิตของโครงการน้ันมีประสิทธิภาพเพียงพอที่จะ
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จริง

ข้อเสนอแนะ
	 ควรพัฒนาหลักสูตรระบบอักษรธรรมล้านนาขั้นสูงเพื่อถ่ายทอดความรู ้เรื่องอักขรวิธีการเขียน 
ภาษาบาลี ซึ่งมักพบในเอกสารโบราณล้านนา และอักขรวิธีพิเศษอื่น ๆ เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการเขียน
และอ่านอักษรธรรมล้านนาได้ลึกซ้ึงมากขึ้น สามารถอ่านเอกสารโบราณล้านนาเพื่อน�ำความรู้ ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นไปศึกษาต่อยอดเพิ่มเติมในอนาคต
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