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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำร 

 
การวิจัยพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญา

แหล่งเรียนรู้ ที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ชุมชนบ้านนาปัง ครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงทดลอง
ร่วมกับเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมทั้งในส่วนของประชากร กลุ่มตัวอย่าง 
เครื่องมือ การรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล  ดังนี้    

 
ขั้นตอนด ำเนินกำร 

แบบวิจัย  การวิจัยเชิงทดลองร่วมกับเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม
(Participatory Action Research) การด าเนินงานมี 2 ระยะ  คือ 

ระยะที่ 1 การศึกษาสถานภาพ ศักยภาพ เพ่ือออกแบบกิจกรรมและการพัฒนารูปแบบ
กิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาแหล่งเรียนรู้ ที่เอ้ือต่อการ
ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ชุมชนบ้านนาปัง 

1.  จัดประชุมเพ่ือเตรียมความพร้อมทีมปฏิบัติการ ชี้แจงรายละเอียด วัตถุประสงค์
โครงการ และประสานองค์กรในพ้ืนที่เพ่ือรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นและสร้างความชัดเจนในการท า
แผนปฏิบัติการร่วมกับชุมชนบ้านนาปัง   

2.  จัดประชุมปฏิบัติการจัดท าแผนปฏิบัติการศึกษาสถานการณ์ปัญหา และการพัฒนา
รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาแหล่งเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการ
ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ชุมชนบ้านนาปัง   

3.  ปฏิบัติการศึกษาสถานภาพและแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการ
สร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาแหล่งเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์
ชุมชนบ้านนาปัง เพ่ือการสร้างเครือข่ายการพัฒนาการใช้สื่อของชุมชนท้องถิ่น  

3.1 เตรียมความพร้อมผู้ร่วมโครงการทั้งในส่วนของนักวิจัยที่ร่วมโครงการและกลุ่ม
ชุมชนท้องถิ่นทีเ่กี่ยวข้องโดยจัดประชุมปฏิบัติการเสริมประสบการณ์ส าหรับแกนน าการเปลี่ยนแปลงใน
สาระสอนท าสื่อที่ต้องใช้ในการปฏิบัติการตามแผนที่ก าหนดร่วมกัน 

3.2  ปฏิบัติการศึกษาข้อมูลบริบทชุมชน สถานการณ์ปัญหา และ แนวทางการ
พัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีแบบมีส่วนร่วม โดยศึกษาจากเอกสารงานวิจัย 
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การสอบถาม สัมภาษณ์ สนทนากลุ่ม และจัดการความรู้จากแบบปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ด้วยความ
ร่วมมือชุมชนท้องถิ่นและองค์กรท้องถิ่น 

3.3 ศึกษาดูงานจากแบบปฏิบัติที่ดี  (Best Practice) ด้านการพัฒนารูปแบบ
กิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยองค์กรท้องถิ่นและเครือข่ายที่เกี่ยวข้อง เพ่ือ
เพ่ิมศักยภาพแกนน า และน าแนวทางการปฏิบัติมาปรับใช้กับบริบทของชุมชน 

3.4 จัดเวทีเสวนาเพื่อวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ศักยภาพจุดอ่อน จุดแข็ง ปัญหา 
อุปสรรคด้าน การพัฒนารูปแบบกิจกรรมและคู่มือ เครื่องมือ 

 
ระยะที่ 2 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสาน

ภูมิปัญญาแหล่งเรียนรู้ ที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ชุมชนบ้านนาปัง 
   1. ทดลองปฏิบัติตามรูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์  
โดยวิทยากร ผู้เชี่ยวชาญ และผู้มีประสบการณ์ความส าเร็จด้านเทคโนโลยี 
   2. สรุปผลการด าเนินงาน ร่วมกันวิเคราะห์จุดอ่อน จุดแข็ง ปัญหาอุปสรรคของการ
ด าเนินงาน ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ เพ่ือใช้ผลปรับปรุง  
   3. ประเมินผลจากการด าเนินงานและเขียนรายงานเพื่อการเผยแพร่ ขยายผล 
 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ประชากร ได้แก่ กลุ่มแกนน าชุมชน องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นและเครือข่ายที่เกี่ยวข้องใน

พ้ืนที่ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ แกนน าองค์กรหลักที่สมัครใจเข้าร่วมโครงการและสามารถร่วมกิจกรรมกับภาคี
เครือข่ายได้ตามแผนปฏิบัติการของโครงการอย่างน้อยพ้ืนที่ละ 2 คน รวมกลุ่มตัวอย่างที่เป็นบุ คลากร
แกนน าและที่สมัครใจร่วมกิจกรรมกับภาคีเครือข่ายที่เป็นองค์กรสนับสนุนได้ตามแผนมีจ านวน 20 คน 
ส าหรับข้อมูลองค์กรหลักและองค์กรสนับสนุนมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) องค์กรหลัก ได้แก่ เจ้าหน้าที่ แกนน ากลุ่มผู้สูงอายุ แกนน ากลุ่มเด็กและเยาวชน แกนน ากลุ่ม
ผู้ทรงภูมิปัญญาในชุมชน ซึ่งได้จากการรับสมัครแกนน าที่สนใจร่วมโครงการจากพ้ืนที่แต่ละหมู่บ้านที่เป็น
กลุ่มเป้าหมายโดยผ่านการประสานความร่วมมือจากเขตพ้ืนที่และองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 

2) องค์กรสนับสนุน ได้แก่ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น มหาวิทยาลัยราชภัฎอุตรดิตถ์ กลุ่ม
วิสาหกิจชุมชน และแหล่งเรียนรู้ชุมชน 
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เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
1. กำรสร้ำงเครื่องมือรวบรวมข้อมูล ที่ส าคัญได้แก่ การสัมภาษณ์ การสังเกตแบบมีส่วนร่วม 

และการประชุม ซึ่งด าเนินการสร้างโดยการยกร่างเครื่องมือจากผลการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องและ
ตรวจสอบความตรง(Content analysis) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ รวมทั้งทดลองใช้กับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
เพ่ือปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริง 

 

กำรรวบรวมข้อมูล 
1. การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2. การสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant Observation) จากพฤติกรรมการปฏิบัติงาน 
3. การจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion)  
4. การสอบถามความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้ร่วมกิจกรรมทุกครั้งเพ่ือน าข้อมูลไปใช้ใน

การประเมินและพัฒนา 
5. การทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนของผู้ร่วมโครงการและการทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนของ

ผู้เรียนในการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการจัดการตนเองเพ่ือสุขภาวะ 
6. การศึกษาแหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญาชุมชน และการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ของชุมชน

ท้องถิ่น รวมทั้งปัญหาความต้องการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์  
 

กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
ในการศึกษาครั้งนี้ ใช้การวิเคราะห์ข้อมูล เชิงทดลองร่วมกับเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม เช่น การสัมภาษณ์ การสังเกตแบบมีส่วนร่วม และการประชุม การวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงคุณภาพใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
 

เกณฑ์กำรตัดสินระดับคณุภำพ 
1. เกณฑ์ระดับคุณภาพจากค่าคะแนนร้อยละ 
ค่าคะแนนร้อยละ 85 ขึ้นไป   หมายถึง  ดีมาก 
ค่าคะแนนร้อยละ 80 – 84   หมายถึง  ดี 
ค่าคะแนนร้อยละ 60 – 79   หมายถึง  ปานกลาง 
ค่าคะแนนร้อยละ 50 – 59  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
ค่าคะแนนร้อยละต่ ากว่า 50  หมายถึง  ควรปรับปรุงอย่างยิ่ง 
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2. เกณฑ์ระดับคุณภาพจากการประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
ค่าเฉลี่ยคะแนนตั้งแต่ 4.50 ขึ้นไป  หมายถึง  มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยคะแนนตั้งแต่ 3.50 – 4.49  หมายถึง  มาก 
ค่าเฉลี่ยคะแนนตั้งแต่ 2.50 – 3.49  หมายถึง  ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยคะแนนตั้งแต่ 1.50 – 2.49  หมายถึง  น้อย 
ค่าเฉลี่ยคะแนนต่ ากว่า 1.50  หมายถงึ  น้อยที่สดุ
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