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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 

 การน าเสนอผลการวิจัยจ าแนกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 การศึกษาสถานภาพ ศักยภาพ 
และแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการจัดการ
สุขภาวะผู้สูงวัย  และตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค ์เพ่ือการจัดการสุขภาวะผู้สูงวัย ของเทศบาลต าบลตลาดใหญ่ จังหวัดเชียงใหม่ 

ตอนที่ 1 การศึกษาสถานภาพ ศักยภาพ และแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการ
สร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพื่อการจัดการสุขภาวะผู้สูงวัย 

 ผลการศึกษาในส่วนนี้จ าแนกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) สถานภาพ ศักยภาพ การจัดการสุขภาวะ
ผู้สูงวัย ของเทศบาลต าบลตลาดใหญ่ จังหวัดเชียงใหม่ 2) แนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริม
ทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

 1.1) สถานภาพ ศักยภาพ การจัดการสุขภาวะผู้สูงวัย ของเทศบาลต าบลตลาดใหญ่ 
จังหวัดเชียงใหม่ จากการส ารวจข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพ พบว่า เทศบาลต าบลตลาดใหญ่มีต้นทุน
ชุมชนที่ส าคัญ ได้แก่ 1) ทุนด้านทรัพยากรบุคคล คือ ผู้บริหารเทศบาล ก านัน ผู้ใหญ่บ้าน เจ้าหน้าที่
เทศบาล เจ้าหน้าที่สาธารณสุขต าบล อาสาสมัครสุขภาพ กลุ่มแม่บ้านเกษตรแม่จ้อง กลุ่มชมรม
ผู้สูงอายุ ประกอบด้วย ประธานชมรมผู้สูงอายุ แกนน าผู้สูงอายุ จ านวน 30 และกลุ่มองค์กรต่างๆที่
เกี่ยวข้องในพ้ืนที่ ที่มี ความเข้มแข็งมีกิจกรรมที่ด าเนินการ  อย่างต่อเนื่อง โดยมีกิจกรรมที่เสริมสร้างสุข
ภาวะ เช่น กิจกรรมร าวงย้อนยุค เย็บบายศรีสู่ขวัญ ปลูกผักสมุนไพร ฟ้อนเล็บ ออกก าลังกาย และ
กิจกรรมทางศาสนา ฯลฯ 2) ทุนด้านโครงสร้างพ้ืนฐานทางกายภาพ ที่ช่วยสนับสนุนให้เกิด
ความส าเร็จ คือ วัด โรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบล และโรงเรียน หรือสถานที่ท าการกลุ่มต่างๆ 
ตามนัดหมายของคนในหมู่บ้าน โดยจะมีการนัดพบปะกันเป็นประจ าเพ่ือท ากิจกรรมและแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสารต่างๆ 3) ทุนด้านเครือข่าย หน่วยงานที่มีบทบาทในการหนุนเสริมการท างานที่ส าคัญ 
คือ 1) เทศบาล สนับสนุนงบประมาณ วิชาการ การประสานงาน 2) ส านักงานสภาวัฒนธรรม 
ส่งเสริมการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น 3) โรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบล การ
บริการด้านสาธารณสุข จัดอบรมให้ความรู้ด้านการส่งเสริมสุขภาพอนามัย 4) กองทุนหลักประกัน
สุขภาพ อบรมให้ความรู้การปลูกผักปลอดสารพิษและพืชสมุนไพรเพ่ือสุขภาพ 5)  หน่วยงานพัฒนา
ชุมชน สนับสนุนการส่งเสริมอาชีพ 6) หน่วยงานป้องกันและบรรเทาสาธารณภัย ควบคุม ป้องกันและ
แก้ไขปัญหายาเสพติด และ 7) ชุดปฏิบัติการฉุกเฉิน ซึ่งทุนเหล่านี้ถือเป็นทุนที่เกิดขึ้นอยู่แล้ว แต่ยังไม่
มีการรวบรวมให้เป็นระบบ เมื่อผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากเทศบาลตลาดใหญ่ และได้รับ
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การต่อยอดเสริมศักยภาพทางวิชาการจากทีมวิจัยมหาวิทยาลัยในการส ารวจทุนทางชุมชน จึงเกิดการ
เปรียบเทียบและเกิดกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชุมชน ร่วมกันคิดน าศักยภาพและทุนที่มีอยู่เดิม
มาเรียบเรียงอย่างเป็นระบบ ปรับเปลี่ยนสู่การปฏิบัติมุ่งใช้ศักยภาพที่มีในชุมชนเป็นตัวตั้ง และ
ประสานความร่วมมือหน่วยงานต่างๆที่เกี่ยวข้องในรูปแบบของการบูรณาการท างานรวมกัน โดยสรุป
ข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพของเทศบาลแสดงดังภาพต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 5  ข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพของเทศบาลต าบลตลาดใหญ่ จังหวัดเชียงใหม่ 

  
 จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค์การพัฒนา  
  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งในส่วนของเอกสารงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องและข้อมูล
สถานภาพ ศักยภาพในการจัดการสุขภาวะผู้สูงอายุ เทศบาลต าบลตลาดใหญ่ มีข้อสรุปที่เน้นแนว
ทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการจัดการสุขภาวะ
ผู้สูงวัย ดังนี้ 
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  จุดแข็ง (StrengthX) ที่ส าคัญ ได้แก่  เทศบาลต าบลตลาดใหญ่มีกลุ่มชมรม
ผู้สูงอายุที่มีความเข้มแข็งในระดับหมู่บ้าน ระดับต าบล สูงระดับอ าเภอ ประกอบด้วย ประธานชมรม
ผู้สูงอายุซึ่งเป็นบุคคลต้นแบบด้านสุขภาพ เป็นวิทยากรในการถ่ายทอดภูมิปัญญาพ้ืนบ้าน เช่น การ
สานปลาตะเพียนจากใบมะพร้าว การตัดตุง การท าประทีป การเย็บบายศรี ฯลฯ ให้กับเด็กและ
เยาวชนหรือผู้ที่สนใจ นอกจากนี้ยังมีแกนน าผู้สูงอายุในทุกหมู่บ้าน จ านวน 30 คน ส่งเสริมการท า
กิจกรรมในด้านต่างๆ ดังนี้ 1) ด้านอาชีพ เช่น การประดิษฐ์ดอกไม้จันทน์ 2) ด้านการเกษตร เช่น 
การปลูกผักปลอดสารพิษ 3) ด้านสุขภาพ เช่น การออกก าลังกาย ด้วยวิธีการร ามวยจีน ร าไม้พอง 4) 
ด้านศิลปวัฒนธรรม เช่น ฟ้อนเล็บ ร าวงย้อนยุค และ 5) ด้านสังคมโดยจะมีการนัดพบปะกันเป็น
ประจ าที่วัด สถานีอนามัย หรือโรงเรียนตามนัดหมาย เพ่ือท ากิจกรรมและแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร
ต่างๆ ร่วมกัน   
  จุดอ่อน (Weekness) ที่ส าคัญ ได้แก่ แกนน าผู้สูงอายุที่มีผลงานเด่นในแต่ละ
หมู่บ้านส่วนใหญ่ยังขาดทักษะในการพัฒนานวัตกรรมและการร่วมมือกับภาคี ในการพัฒนารูปแบบ
กิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการจัดการสุขภาวะผู้สูงวัย  ให้มีการ
ยกระดับคุณภาพอย่างเป็นระบบและการขับเคลื่อนอย่างเป็นรูปธรรม 
  โอกาส (Opportunity) แหล่งทุนสนับสนุนการวิจัยหรือพัฒนาส่วนใหญ่เน้นการให้
ทุนพัฒนาพ้ืนที่ที่มีการท างานแบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมกับภาคีเครือข่าย ท าให้เทศบาลต าบล
ตลาดใหญ่ซึ่งมีศักยภาพ ฐานคิดและทุนการท างานในแนวทางดังกล่าวมีโอกาสสูงในการได้รับการ
ส่งเสริมสนับสนุน  
  อุปสรรค (Threat) ที่ส าคัญ ได้แก่ การสนับสนุนเชิงนโยบายในทุกระดับยังไม่
ชัดเจน กฏระเบียบและเป้าหมายนโยบายขององค์กรแต่ละสังกัดยังไม่เอ้ือให้มีการเชื่อมโยงการท างาน
แบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือชุมชนท้องถิ่นอย่างเป็นระบบต่อเนื่อง ขาดการพัฒนาปัจจัย
แวดล้อมที่เอ้ือต่อกาพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการจัดการตนเองเพ่ือสุขภาวะ โดยเฉพาะ
กลไกการพัฒนาก าลังคนให้มีความสามารถในการใช้ทักษะการจัดการตนเองเพ่ือพัฒนาให้เป็น
วัฒนธรรมองค์กรและวิถีชีวิต  
 2) แนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพื่อ
การจัดการสุขภาวะผู้สูงวัย ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ความต้องการที่เกี่ยวกับการพัฒนา
รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการจัดการสุขภาวะผู้สูงวัย ของผู้
ร่วมโครงการและแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมที่สนองต่อสถานการณ์ปัญหาและความต้องการ
จากข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพและเอกสารที่เกี่ยวข้องช่วยให้ได้ข้อสรุปที่เป็นการจัดการพัฒนา
รูปแบบกิจกรรม ดังนี้ 
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  1) ควรมีการด าเนินงานในแนวทางที่ต่อยอดจากประสบการณ์ความส าเร็จที่ เป็นจุด
แข็งของพ้ืนที่ โดยมีการสนับสนุนเชิงนโยบายจากต้นสังกัดของทุกภาคส่วนโดยเฉพาะองค์กรปกครอง
ส่วนท้องถิ่นกับมหาวิทยาลัยและภาคีในพ้ืนที่ ให้มีการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการจัดการสุขภาวะผู้สูงวัย แบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมที่เป็นกลไกเชิง
ระบบมีการพัฒนาต่อเนื่อง 
  2) การพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือ
การจัดการสุขภาวะผู้สูงวัย ควรมีแนวทางและผู้มีประสบการณ์เป็นคู่คิด มีการจัดเวทีแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และเสริมประสบการณ์ตามความจ าเป็น 
  3) ควรมีการจัดท าคู่มือและเครื่องมือเพ่ือเป็นแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรม
เสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการจัดการสุขภาวะผู้สูงวัย ที่สนองต่อปัญหาและ
ความต้องการของพ้ืนที่ 
  4) ควรเสริมสมรรถนะบุคลากรส าหรับผู้สูงอายุ โดยเฉพาะทักษะการพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยความร่วมมือกับภาคีที่เกี่ยวข้อง และปฏิบัติงานร่วมกับแหล่งเรียนรู้หรือผู้มี
ประสบการณ์ความส าเร็จในพ้ืนที่ เป็นต้น 
 
ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์  เพื่อการ
จัดการสุขภาวะผู้สูงวัย ของเทศบาลต าบลตลาดใหญ่ จังหวัดเชียงใหม่  
 ผลการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการจัดการตนเองเพ่ือสุขภาวะ สร้างสรรค์ เพ่ือการ
จัดการสุขภาวะผู้สูงวัย จากการใช้ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาสถานภาพ ศักยภาพ และแนวทางพัฒนา
เป็นฐานคิดด าเนินการช่วยให้ได้รูปแบบเสริมทักษะการจัดการตนเองเพ่ือสุขภาวะที่ได้รับการยอมรับ
ร่วมกันของภาคีเครือข่ายและผู้ทรงคุณวุฒิ มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 1 องค์ประกอบเรียกว่า BCL 
Model ได้แก่  1) การเรียนรู้จากแบบปฏิบัติที่ดีและท าแผนแบบมีส่วนร่วม (Best Practices 
Learning and Participatory Plan : B) 2) การปฏิบัติและเรียนรู้กับผู้มีประสบการณ์ (Coaching 
Peried : C ) และ 3) การสานพลังเครือข่ายเรียนรู้เพ่ือพัฒนาต่อเนื่อง (Learning Organization : L) 
โดยสรุปรูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการจัดการสุขภาวะผู้สูงวัย 
แสดงดังภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 6 รูปแบบกิจกรรมเสริมทกัษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

เพื่อการจัดการสุขภาวะผูสู้งวัย 

 
  จากภาพจะเห็นว่าวงจรการจัดการเรียนรู้มีกระบวนการด าเนินงานที่มีองค์ประกอบ
หลัก  3 องค์ประกอบโดยที่แต่ละองค์ประกอบมีรายละเอียดการปฏิบัติและกรณีตัวอย่างการปฏิบัติ
ดังนี้ 
 1. การเรียนรู้จากแบบปฏิบัติที่ดีและท าแผนแบบมีส่วนร่วม (Best Practices 
Learning and Participatory Plan: B) มีข้ันตอนส าคัญดังนี้ 
  1.1 ศึกษาข้อมูลท้องถิ่นและแบบปฏิบัติที่ดี โดยผู้เรียนศึกษากรณีตัวอย่างการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์จากต้นแบบที่ดีและรวบรวมข้อมูลท้องถิ่นจาก
ฐานข้อมูลต าบล ผู้รู้ เอกสารที่เกี่ยวข้องและวิเคราะห์ปัญหา ได้แก่ บริบทชุมชน และองค์ความรู้ 
แหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญา การจัดการสุขภาวะชุมชน และสถานการณ์ปัญหาความต้องการสร้างสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยผู้เรียนและผู้มีประสบการณ์ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากต้นแบบที่ดีและการ
ปฏิบัติในสถานศึกษาจริงในบริบทของผู้เรียน 
  1.2 ออกแบบการเรียนรู้และท าแผนปฏิบัติการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
ประเด็นหลัก สาระการเรียนรู้ และแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การก าหนดประเด็นหลักใน
แต่ละหน่วยตามความต้องการของผู้เรียนโดยการแนะน าของผู้มีประสบการณ์ความส าเร็จในการสร้าง
สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 3  กรณีตัวอย่างแผนการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค ์
ชื่อหน่วยการเรียนรู้

(เวลาเรียน/ชม.
บรรยาย : ปฏิบัติ) 

สาระการเรียนรู ้ สื่อ กิจกรรม/การประเมิน 

1. การพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์เพื่อ
ชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่ของ
องค์กรปกครองส่วน
ท้องถิ่นกับมหาวิทยาลัย
ราชภัฏและภาคีพื้นท่ี
ภาคเหนือ 
(8/1:7) 

 แนวทางการถ่ายภาพ
และ video 

 วิธีการใช้เครื่องมือ
โปรแกรม Movie 
Maker 

 การบันทึกไฟล์วิดโีอ
เพื่อน าไปใช้ใน
รูปแบบต่างๆ 

 แนวทางการอัปโหลด
วิดีโอเข้า YouTube 

 วิธีสร้าง QR-Code 

PPT การพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ฯ 
คู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ฯ 
ผู้มีประสบการณ์ความส าเร็จ
การสร้างสื่อเทคโนโลยีเชิง
สร้างสรรค์ 
แบบประเมินก่อนเรียน-หลัง
เรียน 
แบบประเมินประกอบการ
ประชุมเชิงปฏิบัติการ 
 แผนปฏิบัติการต่อเนื่อง 

สอบวัดความรู้ก่อนเรียน 
ผู้รู้เล่าประสบการณ์ความส าเร็จ
การสร้างสื่อเทคโนโลยีเชิง
สร้างสรรค์ 
แลกเปลี่ยนรู้เพื่อเสริมทักษะการ
พัฒนาส่ือเทคโนโลยีสร้างสรรค์ฯ 
แบ่งกลุ่มปฏิบัติการ 
น าเสนอผลงานกลุ่มเพื่อเรียนรู้
ร่วมกัน 
อภิปรายและสรุปผลการเรียนรู้ 
มอบหมายการน าผลการเรียนรู้สู่
การทดลองปฏิบัติในสถานการณ์
จริง 

 

  1.3) ท าคู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยผู้ร่วมกิจกรรมศึกษาร่างคู่มือ
การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่ การแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้รู้เพ่ือ
ปรับปรุงร่างคู่มือการพัฒนารูปแบบกิจกรรมมีผู้รู้ดูแลให้ค าแนะน า โดยสรุปแสดงดังภาพ 

 
ภาพที่ 7 ส่วนประกอบหลักของคู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่ 
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  1.4) ท าแผนปฏิบัติแผนการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ ได้แก่ การตั้งเป้าหมายและท าแผนการพัฒนากิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมโดยเลือกประเด็นปัญหาที่ต้องการและเสนอโครงการ
พัฒนากิจกรรมที่สนใจต่อผู้มีประสบการณ์เพ่ือปรับเพิ่มความสมบูรณ์ก่อนน าสู่การปฏิบัติจริง 
  2) ปฏิบัติการและเรียนรู้กับผู้มีประสบการณ์ Coaching Peried : C  
  2.1 ปฏิบัติการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ โดยผู้ร่วมกิจกรรมทดลองปฏิบัติตามแนวคู่มือเป็นกลุ่มและร่วมเรียนรู้กับภาคีแหล่งเรียนรู้
และภูมิปัญญาในพ้ืนที่  
  2.2 จัดการความรู้สู่การปฏิบัติแบบน าตนเอง โดยผู้ เข้าร่วมกิจกรรมน า
ประสบการณ์จากการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ตกผลึกแล้วและมีการจัดการความรู้สู่การปรับปรุงคู่มือเพ่ือ
น ามาใช้เป็นแนวทางปฏิบัติที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีบทบาทเป็นผู้น าด าเนินการด้วยตนเองร่วมกับภาคีที่
เกี่ยวข้องในการพัฒนาตามประเด็นที่สนใจและสอดรับกับปัญหาความต้องการของพ้ืนที่ 
  2.3 ปฏิบัติการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ โดยผู้เข้าร่วมกิจกรรมปฏิบัติการตามแผนที่ผู้เข้าร่วมเสนอตามความต้องการในบริบทของ
ตนเองมีผู้รู้ดูแลให้ค าปรึกษาและใช้คู่มือเป็นแนวทางท างานร่วมกันของภาคีในพ้ืนที่ 
 3. สานพลังเครือข่ายเรียนรู้เพื่อพัฒนาต่อเนื่อง (Learning Organization : L) 
  3.1 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเสริมศักยภาพการปฏิบัติงาน  โดยมีองค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่นในพ้ืนที่เป็นเจ้าภาพหลักในต าบล และมีมหาวิทยาลัยโดยศูนย์เรียนรู้และพัฒนา
สื่อเทคโนโลยีเป็นเจ้าภาพเชื่อมเครือข่ายและภาคี จัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือพัฒนา และส่งเสริม
สนับสนุนการยกระดับ                   คุณภาพต่อเนื่อง  
  3.2 การจัดการความรู้สู่การใช้ประโยชน์ โดยการรวบรวมข้อมูลเพ่ือปรับปรุงและ
พัฒนาคู่มือร่วมกับภาคีเครือข่ายในพ้ืนที่น าสู่การใช้ประโยชน์ที่บูรณาการกับพันธกิจขององค์กรและ
เสริมสร้างชุมชนท้องถิ่นเข้มแข็งในหลากหลายรูปแบบ เช่น องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นใช้คู่มือเพ่ือ
เป็นสื่อการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยใช้ข้อมูลเพื่อบูรณาการเรียนการสอน 
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ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์  เพื่ อการจัดการสุขภาวะผู้สู งวัย ของเทศบาลต าบลตลาดใหญ่         
จังหวัดเชียงใหม่ 
 ผลจากการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์  ใน
ทุกกิจกรรมได้มีการประเมินทบทวน จากผู้เกี่ยวข้องโดยใช้เทคนิค AAR (After Action Review) และ
การประเมินตามสภาพจริงทั้ง โดยผู้ร่วมโครงการและผู้เกี่ยวข้อง ช่วยให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เพ่ือ
การปรับปรุงเป็นระยะๆ และช่วยให้ได้ข้อสรุปผลการทดลองปฏิบัติการจากการศึกษาดังนี้ 
 2.1 เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของผู้เข้าร่วมโครงการ ผลการประเมินความรู้และ
ประสบการณ์จากการจัดกิจกรรมการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาแหล่งเรียนรู้ ที่
เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ชุมชนบ้านนาปัง ของผู้เข้าร่วมโครงการที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง
บุคลากรแกนน าขององค์กรหลักท่ีเข้ารวมกิจกรรม จ านวน 20 คน เปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลัง
เรียนจ าแนกตามสาระการเรียนรู้ที่ประเมินปรากฏผลโดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่  4 เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้ร่วมโครงการจ าแนก 
              ตามสาระการเรียนรู้ 
 
สาระการเรียนรู้ 

คะแนนเต็ม 
(N= 20) 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
ค่าเฉลี่ย

(%) 
คุณภาพ ค่าเฉลี่ย

(%) 
คุณภาพ 

1 .  ก า ร ถ่ า ย ภ า พแ ล ะ 
video 

20 4.30 (70) ดี 4.50 
(50) 

ดีมาก 

2.เ ค รื่ อ ง มื อ โ ป รแ กร ม 
Movie Maker 

20 10.10 
(50.50) 

ควรปรับปรุง 17.55 
(87.75) 

ดีมาก 

3. บันทึกไฟล์วิดิโอเพ่ือน
ไปใช้ในรูปแบบต่างๆ 

20 9.50 
(47.50) 

ควรปรับปรุง
อย่างยิ่ง 

16.00 
(80.00) 

ดี 

4. การอับโหลดวิดิโอเข้า 
YouTube 

20 10.48 
(52.40) 

ควรปรับปรุง 17.20 
(86.00) 

ดีมาก 

5. วิธีสร้าง QR-Code 20 9.70 
(48.50) 

ควรปรับปรุง
อย่างยิ่ง 

17.65 
(88.25) 

ดีมาก 

  
 จากตารางจะเห็นผลการเรียนรู้หลังเรียนแตกต่างจากก่อนเรียนทุกสาระการเรียนรู้โดย
ผลก่อนเรียนอยู่ในระดับดี ควรปรับปรุงและควรปรับปรุงอย่างยิ่ง ส่วนผลหลังเรียนอยู่ในระดับดีและดี
มากทุกรายการ 
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 2.2 ความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการ ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ร่วม
โครงการต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรมในโครงการโดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรม 
ในโครงการ 

 
รายการพิจารณา 

ระดับความพึงพอใจ 
X 

(SD) 
ระดับ

คุณภาพ 
1. มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสื่อเคลื่อนไหว (Video Message) 
เพ่ือการสื่อสารและการตัดต่อด้วยโปรแกรมถ่ายภาพวิดิโอ 

4.55 
(0.69) 

มากที่สุด 

2. ได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การใช้งานโปรแกรม Window Movies 
Maker เพ่ือการผลิตสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

4.52 
(0.68) 

มากที่สุด 

3. ได้แนวทางในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของพ้ืนที่ 4.75 
(0.44) 

มากที่สุด 

 
 จากตารางจะเห็นว่าผู้ร่วมโครงการมีความพึงพอใจต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วม
กิจกรรมโครงการในระดับมากที่สุดทุกรายการโดยมีความพึงพอใจในด้านได้แนวทางในการพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ของพ้ืนที่ มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสื่อเคลื่อนไหว (Video 
Message) เพ่ือการสื่อสารและการตัดต่อด้วยโปรแกรมถ่ายภาพวิดิโอและได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
การใช้งานโปรแกรม Window Movies Maker เพ่ือการผลิตสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ตามล าดับ 
 
 


