
บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

  
 การน าเสนอผลการวิจัยจ าแนกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 การศึกษาสถานภาพ 

ศักยภาพ และแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ และ
ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

 

ตอนที่ 1 การศึกษาสถานภาพ ศักยภาพ และแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริม
ทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
   ผลการศึกษาในส่วนนี้จ าแนกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) สถานภาพ ศักยภาพ แหล่งเรียนรู้และ
ภูมิปัญญา ที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ ชุมชนบ้านนาปัง ต าบลนาปัง จังหวัดน่าน 2) 
แนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
 1.1) สถานภาพ ศักยภาพ แหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญา ที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ ชุมชนบ้านนาปัง ต าบลนาปัง จังหวัดน่าน 
 บ้านนาปัง ต าบลนาปัง จังหวัดน่าน เป็นต าบลเก่าแก่ที่มีความเป็นมาตั้งแต่สมัยสุโขทัย ตาม
หลักฐานการสร้างพระพุทธรูปปางลีลา ประมาณปี พ.ศ.1970 ประชาชนส่วนใหญ่พูดภาษาไทย
ล้านนา มีชีวิตความเป็นอยู่เรียบง่ายตามวิถีเกษตรพอเพียง ผูกพันกับสายน้ าน่าน เป็นชุมชนคุณธรรม 
และยึดมั่นศรัทธาพระพุทธศาสนา รักษาวัฒนธรรมดั้งเดิมของชุมชนไว้ได้อย่างเหนียวแน่น เป็นชุมชน
ที่มีประวัติศาสตร์และเอกลักษณ์ ที่ชัดเจน ที่เห็นได้ชัดคือ มีพิพิธภัณฑ์วัดนาปัง ซึ่งมีอายุหลายร้อยปี 
เป็นแหล่งเรียนรู้วิถีชุมชน มีความสง่างามจากสถาปัตยกรรมฝีมือชาวบ้าน มีสิ่งของที่จัดแสดงไว้ด้าน
ในพิพิธภัณฑ์ อาทิ เครื่องไม้ เครื่องมือทางการเกษตร เครื่องมือช่างไม้สมัยเก่า พระพุทธรูปและ
ศิลปวัตถุเก่าๆของทางวัด โบราณวัตถุชิ้นโดดเด่น คือโขนเรือ หรือหัวเรือแข่ง 3 หัว บางหัวมีอายุ
เก่าแก่กว่า 200 ปี ซึ่งในสมัยก่อนจะใช้ในแข่งขันเรือในช่วงงานกฐินประจ าปี นอกจากนี้ ยังมีโบราณ
สถานที่ส าคัญคือ หอธรรม สร้างขึ้นราวปี พ.ศ. 2400 เป็นที่เก็บรวบรวมคัมภีร์และใบลานจารึก
อักษรล้านนาโบราณที่ทรงคุณค่า 
 ผลการศึกษาสถานภาพองค์ความรู้และภูมิปัญญาแหล่งเรียนรู้ชุมชนโดยศึกษาเอกสาร 
สัมภาษณ์ และสนทนากลุ่มจากผู้รู้ในแต่ละพ้ืนระดับต าบลช่วยให้ได้ข้อสรุปผลการศึกษา โดยสรุปได้
ดังนี้ 
 
 
 
 



๔๑ 

ตารางท่ี 1 สรุปข้อมูลแหล่งเรียนรู้ดี ภูมิปัญญาเด่นที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์                      
               บ้านนาปัง ต าบลนาปัง จังหวัดน่าน  
ล าดับ แหล่งเรียนรู้ดีและภูมิปัญญาเด่น ผลงานเด่น/องค์ความรู้ 

1 พิพิธภัณฑ์วัดนาปัง 
 

-ส่งเสริมการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม อาทิ เครื่องมือ
เครื่องใช้ในชีวิต เครื่องไม้เครื่องมือทางการเกษตร 
เครื่องมือช่างไม้สมัยเก่า พระพุทธรูปและศิลปวัตถุ
เก่าๆของทางวัด โบราณวัตถุชิ้นโดดเด่น คือโขนเรือ 
หรือหัวเรือแข่ง 3 หัว บางหัวมีอายุเก่ากว่า 200 ปี 

2 วัดนาปัง -องค์ความรู้ทางประวัติศาสตร์การก่อสร้างวัดนาปัง 
-ศูนย์รวมจิตใจของชาวบ้านและศูนย์กลางในการท า
กิจกรรมต่างๆ ของชุมชน 

3 หอธรรม(หอไตร) คัมภีร์และใบลานจารึกอักษรล้านนาโบราณที่มีอายุ
นับ 100 ปี 

4 กลุ่มแปรรูปผลิตภัณฑ์แปรรูป 
บ้านนาปัง 

-แหนมหมูห่อใบตองบ้านนาปัง 

5 กลุ่มเด็กและเยาวชน - ส่งเสริมการอนุรักษ์และสืบสานศิลปวัฒนธรรม
ชุมชน 
- ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ เช่น เด็ก
และเยาวชนเข้าวัด 

6 กลุ่มอนุรักษ์ภูมิปัญญาชาวบ้าน - ส่งเสริมและอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

 
 จากภาพเป็นข้อมูลที่แสดงถึงแหล่งเรียนรู้ดี ภูมิปัญญาเด่นที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ ชุมชนบ้านนาปัง ต าบลนาปัง จังหวัดน่าน ที่เป็นศักยภาพและทุนชุมชนที่มีคุณค่า           
ซึ่งองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นและองค์กรที่เกี่ยวข้องสามารถร่วมมือกันใช้ประโยชน์เพ่ือการพัฒนา            
สู่เป้าหมายวิสัยทัศน์ที่มุ่งสู่การอยู่ดีมีสุขของคนในชุมชนได้อย่างต่อเนื่อง 
 1.2 จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค์การพัฒนา ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งใน
ส่วนของเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพของแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาใน
พ้ืนที่มีข้อสรุปที่เน้นแนวทางการเรียนรู้บนฐานภูมิปัญญาพ้ืนถิ่นและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง ดังนี้ 
  จุดแข็ง (Strength) ที่ส าคัญ ได้แก่ บ้านนาปัง ต าบลนาปัง จังหวัดน่าน มีแหล่ง
เรียนรู้ ภูมิปัญญาเด่นทางด้านศิลปวัฒนธรรมทางประวัติศาสตร์ ที่มีความเป็นมาตั้งแต่สมัยสุโขทัย มี
การส่งเสริมและอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมดั้งเดิมบนฐานอัตลักษณ์ของชุมชนที่ชัดเจน ที่เห็นได้ชัดคือ มี



๔๒ 

พิพิธภัณฑ์วัดนาปังเป็นแหล่งเรียนรู้วิถีชุมชน มีสิ่งของที่จัดแสดงไว้ด้านในพิพิธภัณฑ์ อาทิเช่น เครื่อง
ไม้ เครื่องมือทางการเกษตร เครื่องมือช่างไม้สมัยเก่า พระพุทธรูปและศิลปวัตถุเก่าๆ ของทางวัด 
โบราณวัตถุชิ้นโดดเด่น คือโขนเรือ หรือหัวเรือแข่ง 3 หัว บางหัวมีอายุเก่าแก่ 200 ปี มีโบราณ
สถานที่ส าคัญ คือ หอธรรม สร้างขึ้นราวปี พ.ศ. 2400 เป็นที่เก็บรวบรวมคัมภีร์และใบลานจารึก
อักษรล้านนาโบราณที่ทรงคุณค่า นอกจากนี้ยังมีกลุ่มอนุรักษ์ภูมิปัญญาชาวบ้าน กลุ่มเด็กและเยาวชน 
ที่มีการส่งเสริมและอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมชุมชน ซึ่งแหล่งเรียนรู้ และภูมิปัญญาบนฐานอัตลักษณ์ของ
ชุมชนท้องถิ่นต่างๆ เหล่านี้ในปัจจุบันสามารถพัฒนาให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ที่ส าคัญของชุมชนได ้   

  จุดอ่อน (Weekness) ที่ส าคัญ ได้แก่  
  1) ขาดบุคลากรที่มีความรู้ในการสร้างสื่อเทคโนโลยี  
  2) การจัดท าสื่อเทคโนโลยีเพ่ือถ่ายทอดองค์ความรู้ นวัตกรรมและภูมิปัญญาขาด
การสนับสนุนจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
  3) การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเพ่ือการต่อยอดองค์ความรู้และภูมิปัญญาที่เอ้ือต่อการ
ท่อเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ ยังไม่มีการขับเคลื่อนอย่างเป็นรูปธรรม 
  4) การขับเคลื่อนระบบและกลไกยังขาดความชัดเจนและต่อเนื่อง 
 
  โอกาส (Opportunity)  
  1) แหล่งทุนสนับสนุนการวิจัยหรือพัฒนาส่วนใหญ่เน้นการให้ทุนพัฒนาพ้ืนที่ที่มีการ
ท างานแบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมกับภาคีเครือข่าย ท าให้ต าบลควรซึ่งมีศักยภาพ ฐานคิดและทุน
การท างานในแนวทางดังกล่าวมีโอกาสสูงในการได้รับการส่งเสริมสนับสนุน 
  2) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติปี 2542 เน้นการจัดการศึกษาและพัฒนา
หลักสูตรเพ่ือทักษะชีวิตสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 ร่วมทั้งเป็น
เป้าหมาย นโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่ส่งเสริมสนับสนุนให้การจัดการศึกษาสนองต่ออัตลักษณ์
และความต้องการของชุมชนโดยชุมชนเพ่ือชุมชน 
 
  อุปสรรค (Threat)การสนับสนุนเชิงนโยบายในทุกระดับยังไม่ชัดเจน กฏระเบียบ
และเป้าหมายนโยบายขององค์กรแต่ละสังกัดยังไม่เอ้ือให้มีการเชื่อมโยงการท างานแบบบูรณาการ
อย่างมีส่วนร่วมเพ่ือชุมชนท้องถิ่นอย่างเป็นระบบต่อเนื่อง ขาดการพัฒนาปัจจัยแวดล้อมที่เอ้ือต่อการ
พัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยเฉพาะกลไกการพัฒนาก าลังคนให้มีความสามารถในการใช้ทักษะ
เพ่ือพัฒนาให้เป็นวัฒนธรรมองค์กรและวิถีชีวิต 
 
 



๔๓ 

  1.3) แนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ความต้องการที่เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาแหล่งเรียนรู้ ที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ ของผู้ร่วม
โครงการและแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมที่สนองต่อสถานการณ์ปัญหาและความต้องการจาก
ข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพและเอกสารที่เกี่ยวข้องช่วยให้ได้ข้อสรุปที่เป็นการจัดการพัฒนารูปแบบ
กิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  1) ควรมีการด าเนินงานในแนวทางที่ต่อยอดจากประสบการณ์ความส าเร็จที่เป็น            
จุดแข็งของชุมชนโดยมีการสนับสนุนเชิงนโยบายจากต้นสังกัดของทุกภาคส่วนโดยเฉพาะองค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่นกับมหาวิทยาลัยและภาคีในพื้นที่ ให้มีการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการ
สร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์แบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมที่เป็นกลไกเชิงระบบมีการพัฒนาต่อเนื่อง 
  2) การพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ควรมี
แนวทางและผู้มีประสบการณ์เป็นคู่คิด มีการจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเสริมประสบการณ์ตาม
ความจ าเป็น 
  3) ควรมีการจัดท าคู่มือและเครื่องมือเพ่ือเป็นแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรม
เสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ที่สนองต่อปัญหาและความต้องการของพ้ืนที่ 
  4) ควรเสริมสมรรถนะบุคลากรชุมชน โดยเฉพาะทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ โดยความร่วมมือกับภาคีที่ เกี่ยวข้อง และปฏิบัติงานร่วมกับแหล่งเรียนรู้หรือผู้มี
ประสบการณ์ความส าเร็จในพ้ืนที่ เป็นต้น 
 
 2) รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญา
แหล่งเรียนรู้ ที่เอื้อต่อการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์  
 ผลการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ จากการใช้
ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาสถานภาพ ศักยภาพ และแนวทางพัฒนาเป็นฐานคิดด าเนินการช่วยให้ได้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการยอมรับร่วมกันของภาคีเครือข่ายและผู้ทรงคุณวุฒิ  ที่มีวงจรการ
เรียนรู้เป็น 3  องค์ประกอบเรียกว่า BCL Model ได้แก่  1) การเรียนรู้จากแบบปฏิบัติที่ดีและท า
แผนแบบมีส่วนร่วม (Best Practices Learning and Participatory Plan : B) 2) การปฏิบัติและ
เรียนรู้กับผู้มีประสบการณ์ (Coaching Peried : C ) และ 3) การสานพลังเครือข่ายเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ต่อเนื่อง (Learning Organization : L) โดยสรุปรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมแสดงดัง
ภาพต่อไปนี้ 
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ปฏิบัติการพัฒนา
ทักษะการสร้างสื่อ

เทคโนโลยีสร้างสรรค์
แบบน าตนเอง 

ปฏิบัติการพัฒนา
ทักษะการสร้างสื่อ

เทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

อปท./ฐานข้อมูล
ต าบล 

 ศักยภาพ และ
ทุนชุมชน 

 องค์กรชุมชน
แหล่งเรียนรู้
และเครือข่าย 

 นวัตกรรม/องค์
ความรู้/ภูมิ
ปัญญา 

 สถานการณ์
การท่องเที่ยว
เชิงสุขภาพ 

 ประเด็นปัญหา
เพื่อการวิจัย
และพัฒนา 

การจัดการความรู้           
สู่การใช้ประโยชน์ 

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
และเสริมศักยภาพ

การปฏิบัติงาน 

ศึกษาข้อมูลท้องถิ่นและ 
แบบปฏิบัติท่ีดี 

ท าแผนเรียนรู ้
ร่วมกัน 

 

ท าแผนปฏิบัติการ
พัฒนาทักษะ               
การสรา้งสื่อ 

ท าคู่มือเสริมทักษะ  
การสรา้งสื่อเทคโนโลยี

สร้างสรรค์ 

 

 
ภาพที่ 1  รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จากภาพจะเห็นว่าวงจรการจัดการเรียนรู้มีกระบวนการด าเนินงานที่มีองค์ประกอบหลัก  
3 องค์ประกอบโดยที่แต่ละองค์ประกอบมีรายละเอียดการปฏิบัติและกรณีตัวอย่างการปฏิบัติดังนี้ 
 1. การเรียนรู้จากแบบปฏิบัติที่ดีและท าแผนแบบมีส่วนร่วม (Best Practices 
Learning and Participatory Plan: B) มีข้ันตอนส าคัญดังนี้ 
  1.1 ศึกษาข้อมูลท้องถิ่นและแบบปฏิบัติที่ดี โดยผู้เรียนศึกษากรณีตัวอย่างการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์จากต้นแบบที่ดีและรวบรวมข้อมูลท้องถิ่นจาก
ฐานข้อมูลต าบล ผู้รู้ เอกสารที่เกี่ยวข้องและวิเคราะห์ปัญหา ได้แก่ บริบทชุมชน และองค์ความรู้ ภูมิ
ปัญญาเด่นของแหล่งเรียนรู้และสถานการณ์ปัญหาความต้องการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดย
ผู้เรียนและผู้มีประสบการณ์ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากต้นแบบที่ดีและการปฏิบัติในสถานศึกษาจริงใน
บริบทของผู้เรียน 
  1.2 ออกแบบการเรียนรู้และท าแผนปฏิบัติการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
ประเด็นหลัก สาระการเรียนรู้ และแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การก าหนดประเด็นหลักใน
แต่ละหน่วยตามความต้องการของผู้เรียนโดยการแนะน าของผู้มีประสบการณ์ความส าเร็จในการสร้าง
สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 2 กรณีตัวอย่างแผนการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
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 2 ส่วนประกอบหลักของคู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 1. 4 )  ท า
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แผนปฏิบัติแผนการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ได้แก่ 
การตั้งเป้าหมายและท าแผนการพัฒนากิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมโดยเลือกประเด็นปัญหาที่ต้องการและเสนอโครงการพัฒนากิจกรรมที่สนใจต่อผู้มี
ประสบการณ์เพ่ือปรับเพิ่มความสมบูรณ์ก่อนน 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 
 

ตอนที่  2 ผลการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ 
 ผลจากการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ใน
ทุกกิจกรรมได้มีการประเมินทบทวน จากผู้เกี่ยวข้องโดยใช้เทคนิค AAR (After Action Review) และ
การประเมินตามสภาพจริงทั้ง โดยผู้ร่วมโครงการและผู้เกี่ยวข้อง ช่วยให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เพ่ือ
การปรับปรุงเป็นระยะๆ และช่วยให้ได้ข้อสรุปผลการทดลองปฏิบัติการจากการศึกษาดังนี้ 
 2.1 เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของผู้เข้าร่วมโครงการ ผลการประเมินความรู้และ
ประสบการณ์จากการจัดกิจกรรมการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาแหล่งเรียนรู้ ที่
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เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ชุมชนบ้านนาปัง ของผู้เข้าร่วมโครงการที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง
บุคลากรแกนน าขององค์กรหลักที่เข้ารวมกิจกรรม จ านวน 20 คน เปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลัง
เรียนจ าแนกตามสาระการเรียนรู้ที่ประเมินปรากฏผลโดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 3  เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้ร่วมโครงการจ าแนก 
              ตามสาระการเรียนรู้ 
 
สาระการเรียนรู้ 

คะแนน
เต็ม 

(N= 20) 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
ค่าเฉลี่ย

(%) 
คุณภาพ ค่าเฉลี่ย

(%) 
คุณภาพ 

1. การถ่ายภาพและ video 20 8.98 
(44.9) 

ควร
ปรับปรุง
อย่างยิ่ง 

17.50 
(87.50) 

ดีมาก 

2.เครือ่งมือโปรแกรม Movie Maker 20 9.50 
(47.50) 

ควร
ปรับปรุง
อย่างยิ่ง 

16.00 
(80.00) 

ดี 

3. บันทึกไฟล์วิดิโอเพ่ือนไปใช้ใน 
    รูปแบบต่าง ๆ  

20 10.48 
(52.40) 

ควร
ปรับปรุง 

17.20 
(86.00) 

ดีมาก 

4. การอับโหลดวิดิโอเข้า YouTube 20 8.88 
(44.40) 

ควร
ปรับปรุง
อย่างยิ่ง 

17.30 
(86.50) 

ดีมาก 

5. วิธีสร้าง QR-Code 20 4.30 
(70) 

ดี 4.50 
(50) 

ดีมาก 

 
 จากตารางจะเห็นผลการเรียนรู้หลังเรียนแตกต่างจากก่อนเรียนทุกสาระการเรียนรู้โดย
ผลก่อนเรียนอยู่ในระดับดี ควรปรับปรุงและควรปรับปรุงอย่างยิ่ง ส่วนผลหลังเรียนอยู่ในระดับดีและดี
มากทุกรายการ 
 2.2 ความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการ ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ร่วม
โครงการต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรมในโครงการโดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 



๔๘ 

ตารางที่ 4  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วม
กิจกรรมในโครงการ 
 
รายการพิจารณา 

ระดับความพึงพอใจ 
X 

(SD) 
ระดับ

คุณภาพ 
1. มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสื่อเคลื่อนไหว (Video Message) 
เพ่ือการสื่อสารและการตัดต่อด้วยโปรแกรมถ่ายภาพวิดิโอ 

4.26 
(0.72) 

มาก 

2. ได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การใช้งานโปรแกรม Window Movies 
Maker เพ่ือการผลิตสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

3.74 
(0.56) 

มาก 

3. ได้แนวทางในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของพ้ืนที่ 4.52 
(0.68) 

มากที่สุด 

 
 จากตารางจะเห็นว่าผู้ร่วมโครงการมีความพึงพอใจต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วม
กิจกรรมโครงการในระดับมากและมากที่สุดทุกรายการโดยมีความพึงพอใจในด้านได้แนวทางในการ
พัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของพ้ืนที่ในระดับมากที่สุด รองลงมาได้แก่ มีความรู้ ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการสร้างสื่อเคลื่อนไหว (Video Message) เพ่ือการสื่อสารและการตัดต่อด้วยโปรแกรม
ถ่ายภาพวิดิโอและได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การใช้งานโปรแกรม Window Movies Maker เพ่ือ
การผลิตสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในระดับมาก 
 


