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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

  
 การน าเสนอผลการวิจัยจ าแนกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่  1 ผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย แบบมีส่วนร่วมส าหรับแกนน าชุมชน และ
ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย 
ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าหรับแกนน าชุมชน 
 
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะ
กลุ่มผู้สูงวัย แบบมีส่วนร่วมส าหรับแกนน าชุมชน    
 ผลการศึกษาในส่วนนี้จ าแนกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) สถานภาพ ศักยภาพแหล่งเรียนรู้และ
แนวทางในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 2) รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย แบบมีส่วนร่วมส าหรับแกนน าชุมชน 
 1) สถานภาพ ศักยภาพแหล่งเรียนรู้ และแนวทางในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
  1.1 สถานภาพ ศักยภาพแหล่งเรียนรู้ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะ 
หมู่บ้านปางปุก ต าบลนาไร่หลวง จังหวัดน่าน มีศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นที่สืบทอดกันมาแต่โบราณ เป็น
ชุมชนที่มีแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายตามวิถีอัตลักษณ์ของชุมชนท้องถิ่น ประชากรส่วนใหญ่เป็นคนไทยที่มี
เชื้อสายไทลื้อ ที่ยังคงพยายามด ารงรักษาวิถีแบบไทลื้อในวิถีชีวิต ผ่านการแสดง การแต่งกาย การใช้ภาษา
พูด และยังมีศูนย์เรียนรู้วัฒนธรรมวิถีชีวิตและตัวแบบการสร้างบ้านของชาวไทลื้อ “เฮินไตลื้อ” ที่เป็น
พ้ืนที่แสดงความเป็นชนชาวไทลื้อไว้ส าหรับลูกหลานและคนทั่วไปที่เข้ามาในชุมชน โดยตั้งอยู่ในบริเวณวัด
ปางปุกซึ่งเป็นศูนย์รวมจิตใจและศูนย์กลางในการท ากิจกรรมต่างๆ ของชุมชน มีการส่งเสริมชุมชนต้นแบบ
เศรษฐกิจพอเพียง ตนแบบการรวมกลุมพัฒนาอาชีพบนพ้ืนฐานการปรับตัวเพ่ือการเปลี่ยนแปลงสูความ
พอเพียงบริบทบานปางปุก ต าบลนาไรหลวง การพัฒนาภายใต้แนวคิด “รวมกลุ่มสร้างความเข้มแข็ง สู่วิถี
พอเพียง” เป็นการสร้างชีวิตความเป็นอยู่ร่วมกันของชุมชน มีการจัดตั้งศูนย์เรียนรู้และสถาบันการเงิน
ชุมชนขึ้น จนสามารถด าเนินงานบริหารจัดการอย่างเป็นระบบ ที่เกิดจากความร่วมมือของคนในพื้นที่ จน
เป็นที่รู้จักกันในรูปแบบชุมชนพ่ึงตนเอง พึ่งพากัน และเชื่อมโยงเครือข่าย จึงมีผลท าให้ชุมชนมีองค์ความรู้
และภูมิปัญญาที่เกิดจากประสบการณ์ที่สืบต่อกันมาทั้งทางตรงและทางอ้อม  เป็นระยะเวลายาวนาน   
โดยสรุปองค์ความรู้และภูมิปัญญามีลักษณะเกี่ยวกับเศรษฐกิจ อาชีพ ความเป็นอยู่ วิถีชีวิต วัฒนธรรมที่
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ผสมผสานกลมกลืนเชื่อมโยงกัน จ าแนกเป็น  2 ลักษณะ คือ 1) ลักษณะเป็นนามธรรม ได้แก่ ค่านิยม 
ความเชื่อและปรัชญาในการด ารงชีวิต ตั้งแต่เกิด แก่ เจ็บ ตาย 2) ลักษณะที่เป็นรูปธรรม ได้แก่ ภูมิปัญญา
และองค์ความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต เช่น การเกษตร หัตถกรรม ศิลปะดนตรี และสุขภาพ เป็นต้น    
  ผลการศึกษาสถานภาพแหล่งเรียนรู้ และสืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะ โดย
ศึกษาเอกสาร สัมภาษณ์ และสนทนากลุ่มจากผู้รู้ในพื้นช่วยให้ได้ข้อสรุปผลการศึกษา โดยสรุปไดดั้งนี้ 
 
ตารางท่ี 1 สรุปข้อมูลแหล่งเรียนรู้ดี ภูมิปัญญาเด่นเพ่ือสืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะ  
              บ้านปางปุก ต าบลนาไร่หลวง จังหวัดน่าน  
  

ล าดับ แหล่งเรียนรู้ดีและภูมิปัญญาเด่น ผลงานเด่น/องค์ความรู้ 
1 วัดปางปุก ศูนย์รวมจิตใจของชาวบ้านและศูนย์กลางในการท า

กิจกรรมต่างๆ ของชุมชน 

2 กลุ่มเกษตรกรผู้ผลิตข้าวโพด -ส่งเสริมกระบวนการรวมกลุ่มเพ่ือลดต้นทุนผลผลิตและ
การจ าหน่ายข้าวโพดในราคาสูงโดยไม่ผ่านพ่อค้าคน
กลาง 

-การส่งเสริมองค์ความรู้ในการแปรรูปผลผลิตทาง
การเกษตร 

3 กลุ่มวิสาหกิจ องค์ความรู้ในการบริหารจัดการกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 

4 กลุ่มชมรมผู้สูงอายุ -ส่งเสริมองค์ความรู้เพื่อเตรียมรองรับสังคมสูงวัย 

-ส่งเสริมการสร้างสุขโดยการเชื่อมโยงกับการสืบสานภูมิ
ปัญญาของชุมชนในเรื่องการท าขนมพ้ืนบ้าน เช่น ข้าว
ควบ การท าอาหารพื้นเมืองที่ห่อด้วยใบตอง เช่น จิ้นส้ม
ปลา ห่อนึ่งปลา  
-ส่งเสริมองค์ความรู้ในการประกอบอาชีพ เช่นท าไม้
กวาด ดอกไม้จันทน์ บายศรี อาหารพื้นบ้าน  
-ส่งเสริมกิจกรรมด้านการดูแลสุขภาพโดยการตรวจ
สุขภาพประจ าเดือน และการออกก าลังกาย เช่น ร าวง
ย้อยยุค เต้นกะลามะพร้าว การเล่นเปตอง รวมทั้งการ
จัดกิจกรรมจิตอาสาเยี่ยมไข้ประจ าเดือน 
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ล าดับ แหล่งเรียนรู้ดีและภูมิปัญญาเด่น ผลงานเด่น/องค์ความรู้ 
5 ศูนย์เรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง

ต้นแบบ 
องค์ความรู้ในการบริหารจัดการสถาบันการเงินชุมชน
ต้นแบบ เช่น การฝากเงิน –ถอนเงินออมทรัพย์ การฝาก
เงินสัจจะรายเดือน การให้บริการสินเชื่อเพ่ือพัฒนา
อาชีพ การจัดสวัสดิการส าหรับผู้ป่วยที่นอนโรงพยาบาล 
ผู้เสียชีวิต มีการให้ ทุนการศึกษาแก่บุตรสมาชิกที่เรียนดี 
แต่ขาดทุนทรัพย์ รวมทั้งการจัดกองทุนประกันความ
เสี่ยงในลักษณะฌาปนกิจสงเคราะห์ 
-องค์ความรู้เกษตรผสมผสานเช่น การทดลองท าเกษตร
แบบผสมผสาน การทดลองปลูกพืชชนิดใหม่ การท าปุ๋ย
หมักชีวภาพ สารชีวภัณฑ์ การเลี้ยงสัตว์ เช่น หมูหลุม 
ไก่พ้ืนบ้าน การปลูกพืชโรงเรียนพลาสติก การจัด
ห้องสมุดเพ่ือการเรียนรู้ 
-แนวทางการพัฒนาเกษตรอินทรีย์ และเกษตรปลอดภัย 

-องค์ความรู้ในการท าบัญชีครัวเรือน การวิเคราะห์
รายรับรายจ่าย และแนวทางการลดรายจ่าย 

6 แหล่งเรียนรู้วิถีชีวิตไทลื้อ ศูนย์กลางในการท ากิจกรรมต่างๆ ของชุมชน  
7 โครงการบูรณาการสิ่งแวดล้อม 

เขตลุ่มน้ าภาคเหนือ 
ส่งเสริมและการสร้างความตระหนักในการอนุรักษ์ป่า
ชุมชน 

  
 จากภาพเป็นข้อมูลที่แสดงถึงแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาเด่นของบ้านปางปุก ที่เป็นศักยภาพ
และทุนชุมชนที่มีคุณค่า ซึ่งองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นและองค์กรที่เกี่ยวข้องสามารถร่วมมือกันใช้
ประโยชน์เพื่อการพัฒนาสู่เป้าหมายวิสัยทัศน์ที่มุ่งสู่การอยู่ดีมีสุขของคนในชุมชนได้อย่างต่อเนื่อง 
 1.2 จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค์การพัฒนา ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งในส่วน
ของเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพของแหล่งเรียนรู้ เพ่ือสืบสานภูมิปัญญาการ
สร้างเสริมสุขภาวะในพื้นที่มีข้อสรุปที่เน้นแนวทางการเรียนรู้บนฐานภูมิปัญญาพ้ืนถิ่นและทฤษฎีการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง ดังนี้ 
  จุดแข็ง (Strength) ที่ส าคัญ ได้แก่  บ้านปางปุกมีแหล่งเรียนรู้ด้านการเกษตร                 
เช่น ศูนย์เรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียงต้นแบบ ที่ส่งเสริมองค์ความรู้ในการบริหารจัดการสถาบันการเงินชุมชน
ต้นแบบ  องค์ความรู้เกษตรผสมผสาน แนวทางการพัฒนาเกษตรอินทรีย์ เกษตรปลอดภัย องค์ความรู้ใน
การท าบัญชีครัวเรือน การวิเคราะห์รายรับรายจ่าย แนวทางการลดรายจ่าย  นอกจากนี้ยังมีแหล่งเรียนรู้
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ด้านสุขภาพ เศรษฐกิจและสิ่งแวดล้อม เช่น การส่งเสริมองค์ความรู้เพ่ือเตรียมรองรับสังคมสูงวัย การสร้าง
สุขโดยการเชื่อมโยงกับการสืบสานภูมิปัญญาของชุมชน  การจัดกิจกรรมด้านการดูแลสุขภาพ การจัด
กิจกรรมจิตอาสาเยี่ยมไข้ประจ าเดือน การส่งเสริมองค์ความรู้ในการประกอบอาชีพ รวมทั้งการสร้างความ
ตระหนักในการอนุรักษ์ป่าชุมชน ซึ่งแหล่งเรียนรู้ และภูมิปัญญาบนฐานอัตลักษณ์ของชุมชนท้องถิ่นต่างๆ 
เหล่านี้ในปัจจุบันสามารถพัฒนาให้เป็นแหล่งเรียนรู้เชิงสุขภาวะที่ส าคัญของชุมชน  ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่ท า
ให้ต าบลมีศักยภาพในการพัฒนาสูง 
  
  จุดอ่อน (Weekness) ทีส่ าคัญ ได้แก่  
  1) ขาดบุคลากรที่มีความรู้ในการสร้างสื่อเทคโนโลยี  
  2) การจัดท าสื่อเทคโนโลยีเพื่อถ่ายทอดองค์ความรู้ นวัตกรรมเพ่ือสืบสานภูมิปัญญาการ
สร้างเสริมสุขภาวะขาดการสนับสนุนจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
  3) การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเพ่ือการต่อยอดองค์ความรู้และภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุข
ภาวะ ยังไม่มีการขับเคลื่อนอย่างเป็นรูปธรรม 
  4) การขับเคลื่อนระบบและกลไกยังขาดความชัดเจนและต่อเนื่อง 
  
  โอกาส (Opportunity)  
  1) แหล่งทุนสนับสนุนการวิจัยหรือพัฒนาส่วนใหญ่เน้นการให้ทุนพัฒนาพ้ืนที่ที่มีการ
ท างานแบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมกับภาคีเครือข่าย ท าให้ต าบลควรซึ่งมีศักยภาพ ฐานคิดและทุนการ
ท างานในแนวทางดังกล่าวมีโอกาสสูงในการได้รับการส่งเสริมสนับสนุน 
  2) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติปี 2542 เน้นการจัดการศึกษาและพัฒนา
หลักสูตรเพ่ือทักษะชีวิตสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 ร่วมทั้งเป็น
เป้าหมาย นโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่ส่งเสริมสนับสนุนให้การจัดการศึกษาสนองต่ออัตลักษณ์และ
ความต้องการของชุมชนโดยชุมชนเพ่ือชุมชน 
 
  อุปสรรค (Threat)การสนับสนุนเชิงนโยบายในทุกระดับยังไม่ชัดเจน กฏระเบียบและ
เป้าหมายนโยบายขององค์กรแต่ละสังกัดยังไม่เอ้ือให้มีการเชื่อมโยงการท างานแบบบูรณาการอย่างมีส่วน
ร่วมเพ่ือชุมชนท้องถิ่นอย่างเป็นระบบต่อเนื่อง ขาดการพัฒนาปัจจัยแวดล้อมที่เอ้ือต่อการพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยเฉพาะกลไกการพัฒนาก าลังคนให้มีความสามารถในการใช้ทักษะเพ่ือพัฒนาให้
เป็นวัฒนธรรมองค์กรและวิถีชีวิต 



๔๕ 

 

 
  1.3) แนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ความต้องการที่เกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริม
ทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของผู้ร่วมโครงการและแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมที่สนอง
ต่อสถานการณ์ปัญหาและความต้องการจากข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพและเอกสารที่เกี่ยวข้องช่วยให้ได้
ข้อสรุปที่เป็นการจัดการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิ
ปัญญาแหล่งเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ ดังนี้ 
  1) ควรมีการด าเนินงานในแนวทางที่ต่อยอดจากประสบการณ์ความส าเร็จที่เป็นจุดแข็ง
ของต าบลควรโดยมีการสนับสนุนเชิงนโยบายจากต้นสังกัดของทุกภาคส่วนโดยเฉพาะองค์กรปกครองส่วน
ท้องถิ่นกับมหาวิทยาลัยและภาคีในพ้ืนที่ ให้มีการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์แบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมที่เป็นกลไกเชิงระบบมีการพัฒนาต่อเนื่อง 
  2) การพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ควรมี
แนวทางและผู้มีประสบการณ์เป็นคู่คิด มีการจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเสริมประสบการณ์ตามความ
จ าเป็น 
  3) ควรมีการจัดท าคู่มือและเครื่องมือเพ่ือเป็นแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริม
ทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ท่ีสนองต่อปัญหาและความต้องการของพื้นที่ 
  4) ควรเสริมสมรรถนะบุคลากรชุมชน โดยเฉพาะทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ โดยความร่วมมือกับภาคีที่เกี่ยวข้อง และปฏิบัติงานร่วมกับแหล่งเรียนรู้หรือผู้มีประสบการณ์
ความส าเร็จในพื้นที่ เป็นต้น 
 
2) รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุข
ภาวะกลุ่มผู้สูงวัย แบบมีส่วนร่วมส าหรับแกนน าชุมชน  
 ผลการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ จากการใช้
ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาสถานภาพ ศักยภาพ และแนวทางพัฒนาเป็นฐานคิดด าเนินการช่วยให้ได้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการยอมรับร่วมกันของภาคีเครือข่ายและผู้ทรงคุณวุฒิ  ที่มีวงจรการเรียนรู้เป็น 3  
องค์ประกอบเรียกว่า BCL Model ได้แก่  1) การเรียนรู้จากแบบปฏิบัติที่ดีและท าแผนแบบมีส่วนร่วม 
(Best Practices Learning and Participatory Plan : B) 2) การปฏิบัติและเรียนรู้กับผู้มีประสบการณ์ 
(Coaching Peried : C ) และ 3 ) การสานพลั งเครือข่ ายเรียนรู้ เ พ่ือ พัฒนาต่อเนื่ อง (Learning 
Organization : L) โดยสรุปรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมแสดงดังภาพต่อไปนี้ 
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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. การเรียนรู้จากแบบปฏิบัติที่ ดีและท าแผนแบบมีส่วนร่วม (Best Practices 
Learning and Participatory Plan: B) มีข้ันตอนส าคัญดังนี้ 
  1.1 ศึกษาข้อมูลท้องถิ่นและแบบปฏิบัติที่ดี โดยผู้เรียนศึกษากรณีตัวอย่างการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์จากต้นแบบที่ดีและรวบรวมข้อมูลท้องถิ่นจากฐานข้อมูลต าบล 
ผู้รู้ เอกสารที่เกี่ยวข้องและวิเคราะห์ปัญหา ได้แก่ บริบทชุมชน และองค์ความรู้ ภูมิปัญญาเด่นของแหล่ง
เรียนรู้และสถานการณ์ปัญหาความต้องการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยผู้เรียนและผู้มีประสบการณ์
ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากต้นแบบที่ดีและการปฏิบัติในสถานศึกษาจริงในบริบทของผู้เรียน 
  1.2 ออกแบบการเรียนรู้และท าแผนปฏิบัติการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ประเด็น
หลัก สาระการเรียนรู้ และแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การก าหนดประเด็นหลักในแต่ละหน่วย
ตามความต้องการของผู้เรียนโดยการแนะน าของผู้มีประสบการณ์ความส าเร็จในการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ โดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 2 กรณีตัวอย่างแผนการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค ์
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้(เวลา
เรียน/ชม.

บรรยาย : ปฏิบัติ) 

สาระการเรียนรู ้ สื่อ กิจกรรม/การประเมิน 

1. การพัฒนาสือ่
เทคโนโลยีสร้างสรรค์
เพื่อชุมชนท้องถิ่นน่า
อยู่ขององค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่น
กับมหาวิทยาลัยราช
ภัฏและภาคีพื้นที่
ภาคเหนือ 
(8/1:7) 

 แนวทางการถ่ายภาพและ 
video 

 วิธีการใช้เครื่องมือ
โปรแกรม Movie Maker 

 การบันทึกไฟล์วิดโีอเพื่อ
น าไปใช้ในรูปแบบต่างๆ 

 แนวทางการอัปโหลด
วิดีโอเข้า YouTube 

 วิธีสร้าง QR-Code 

PPT การพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ฯ 
คู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ฯ 
ผู้มีประสบการณ์ความส าเร็จการสร้าง
สื่อเทคโนโลยีเชิงสร้างสรรค์ 
แบบประเมินก่อนเรียน-หลังเรียน 
แบบประเมินประกอบการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ 
 แผนปฏิบัตกิารต่อเนื่อง 

สอบวัดความรู้กอ่นเรียน 
ผู้รู้เล่าประสบการณ์ความส าเร็จการ
สร้างสื่อเทคโนโลยีเชิงสร้างสรรค์ 
แลกเปลี่ยนรู้เพื่อเสริมทักษะการพัฒนา
สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ฯ 
แบ่งกลุ่มปฏิบัติการ 
น าเสนอผลงานกลุ่มเพื่อเรียนรู้ร่วมกัน 
อภิปรายและสรุปผลการเรียนรู้ 
มอบหมายการน าผลการเรียนรู้สู่การ
ทดลองปฏิบัติในสถานการณ์จริง 

 
  1.3) ท าคู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยผู้ร่วมกิจกรรมศึกษาร่างคู่มือการ
พัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่ การแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้รู้เพ่ือปรับปรุง
ร่างคู่มือการพัฒนารูปแบบกิจกรรมมีผู้รู้ดูแลให้ค าแนะน า โดยสรุปแสดงดังภาพ 

ภาพที่ 2 ส่วนประกอบหลักของคู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 1. 
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 4) สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย แบบมีส่วน
ร่วมส าหรับแกนน าชุมชน จ านวน 2 เรื่อง ได้แก่ การเต้นชักกะลาเพ่ือสุขภาพ การท าข้าวควบ กรณี
ตัวอย่างสื่อวีดีโอ QR Code เรื่องการเต้นชักกะลาเพื่อสุขภาพ และการท าข้าวควบ โดยสรุปแสดงดังภาพ 
 

ภาพที่ 3 สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย  
แบบมีส่วนร่วมส าหรับแกนน าชุมชน 

 
 
  
 
 
 
 
 

 1.5) ท าแผนปฏิบัติแผนการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ ได้แก่ การตั้งเป้าหมายและท าแผนการพัฒนากิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมโดยเลือกประเด็นปัญหาที่ต้องการและเสนอโครงการพัฒนากิจกรรมที่
สนใจต่อผู้มีประสบการณ์เพ่ือปรับเพิ่มความสมบูรณ์ก่อนน าสู่การปฏิบัติจริง 
  2) ปฏิบัติการและเรียนรู้กับผู้มีประสบการณ์ Coaching Peried : C  
  2.1 ปฏิบัติการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
โดยผู้ร่วมกิจกรรมทดลองปฏิบัติตามแนวคู่มือเป็นกลุ่มและร่วมเรียนรู้กับภาคีแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญา
ในพ้ืนที่     
  2.2 จัดการความรู้สู่การปฏิบัติแบบน าตนเอง โดยผู้เข้าร่วมกิจกรรมน าประสบการณ์
จากการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ตกผลึกแล้วและมีการจัดการความรู้สู่การปรับปรุงคู่มือเพ่ือน ามาใช้เป็น
แนวทางปฏิบัติที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีบทบาทเป็นผู้น าด าเนินการด้วยตนเองร่วมกับภาคีที่เกี่ยวข้องในการ
พัฒนาตามประเด็นที่สนใจและสอดรับกับปัญหาความต้องการของพื้นที่ 
  2.3 ปฏิบัติการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
โดยผู้เข้าร่วมกิจกรรมปฏิบัติการตามแผนที่ผู้เข้าร่วมเสนอตามความต้องการในบริบทของตนเองมีผู้รู้ดูแล
ให้ค าปรึกษาและใช้คู่มือเป็นแนวทางท างานร่วมกันของภาคีในพ้ืนที่ 



๔๙ 

 

 3. สานพลังเครือข่ายเรียนรู้เพื่อพัฒนาต่อเนื่อง (Learning Organization : L) 
  3.1 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเสริมศักยภาพการปฏิบัติงาน  โดยมีองค์กรปกครอง
ส่วนท้องถิ่นในพ้ืนที่เป็นเจ้าภาพหลักในต าบล และมีมหาวิทยาลัยโดยศูนย์เรียนรู้และพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
เป็นเจ้าภาพเชื่อมเครือข่ายและภาคี จัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือพัฒนา และส่งเสริมสนับสนุนการ
ยกระดับ  คุณภาพต่อเนื่อง  
  3.2 การจัดการความรู้สู่การใช้ประโยชน์ โดยการรวบรวมข้อมูลเพ่ือปรับปรุงและ
พัฒนาคู่มือร่วมกับภาคีเครือข่ายในพ้ืนที่น าสู่การใช้ประโยชน์ที่บูรณาการกับพันธกิจขององค์กรและ
เสริมสร้างชุมชนท้องถิ่นเข้มแข็งในหลากหลายรูปแบบ เช่น องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นใช้คู่มือเพ่ือเป็นสื่อ
การเรียนรู้ มหาวิทยาลัยใช้ข้อมูลเพื่อบูรณาการเรียนการสอน 
 

ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุข
ภาวะกลุ่มผู้สูงวัย ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าหรับแกนน าชุมชน                  
โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
 ผลจากการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์  ในทุก
กิจกรรมได้มีการประเมินทบทวน จากผู้เกี่ยวข้องโดยใช้เทคนิค AAR (After Action Review) และการ
ประเมินตามสภาพจริงทั้ง โดยผู้ร่วมโครงการและผู้เกี่ยวข้อง ช่วยให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เพ่ือการ
ปรับปรุงเป็นระยะ ๆ และช่วยให้ได้ข้อสรุปผลการทดลองปฏิบัติการจากการศึกษาดังนี้ 

   2.1 เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของผู้ เข้าร่วมโครงการ  ผลการประเมินความรู้และ
ประสบการณ์จากการจัดกิจกรรมพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะ
กลุ่มผู้สูงวัย ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าน าชุมชนบ้านปางปุก ของผู้เข้าร่วมโครงการที่
เป็นกลุ่มตัวอย่างบุคลากรแกนน าขององค์กรหลักที่เข้ารวมกิจกรรม จ านวน 2  คน เปรียบเทียบระหว่าง
ก่อนและหลังเรียนจ าแนกตามสาระการเรียนรู้ที่ประเมินปรากฏผลโดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๕๐ 

 

ตารางท่ี 3  เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้ร่วมโครงการจ าแนก 
              ตามสาระการเรียนรู้ 

 
สาระการเรียนรู้ 

คะแนน
เต็ม 

(N= 20) 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
ค่าเฉลี่ย

(%) 
คุณภาพ ค่าเฉลี่ย

(%) 
คุณภาพ 

1. การถ่ายภาพและ video 2  9.7  
(48.5 ) 

ควร
ปรับปรุง
อย่างยิ่ง 

17.65 
(88.25) 

ดีมาก 

2. เครื่องมือโปรแกรม Movie Maker 2  9.25 
(46.25) 

ควร
ปรับปรุง
อย่างยิ่ง 

17.85 
(89.25) 

ดีมาก 

3. บันทึกไฟล์วิดิโอเพื่อนไปใช้ในรปูแบบ
ต่าง ๆ  

2  9.55 
(47.75) 

ควร
ปรับปรุง
อย่างยิ่ง 

17.9  
(89.5 ) 

ดีมาก 

4. การอับโหลดวดิิโอเข้า YouTube 2  1 .1  
(5 .5 ) 

ควร
ปรับปรุง 

17.55 
(87.75) 

ดีมาก 

5. วิธีสร้าง QR-Code 2  9.85 
(49.25) 

ควร
ปรับปรุง
อย่างยิ่ง 

17.85 
(89.25) 

ดีมาก 

รวม 20 9.69 
(48.45) 

ควร
ปรับปรุง
อย่างยิ่ง 

17.76 
(88.80) 

ดีมาก 

 
จากตารางจะเห็นผลการเรียนรู้หลังเรียนแตกต่างจากก่อนเรียนทุกสาระการเรียนรู้โดยผลก่อน

เรียนอยู่ในระดับควรปรับปรุงและปรับปรุงอย่างยิ่ง ส่วนผลหลังเรียนอยู่ในระดับดีและดีมากทุกรายการ 
 

 2.2 ความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการ ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการต่อ
ประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรมในโครงการโดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 



๕๑ 

 

ตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรม 
             ในโครงการ 
 
รายการพิจารณา 

ระดับความพึงพอใจ 
X 

(SD) 
ระดับ

คุณภาพ 
1. มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสื่อเคลื่อนไหว (Video Message) 
เพ่ือการสื่อสารและการตัดต่อด้วยโปรแกรมถ่ายภาพวิดิโอ 

4.75 
( .44) 

มากที่สุด 

2. ได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การใช้งานโปรแกรม Window Movies 
Maker เพ่ือการผลิตสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

4.55 
( .69) 

มากที่สุด 

3. ได้แนวทางในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของพ้ืนที่ 3.85 
( .67) 

มาก 

 
 จากตารางจะเห็นว่าผู้ร่วมโครงการมีความพึงพอใจต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรม
โครงการในระดับมากและมากที่สุดทุกรายการโดยมีความพึงพอใจในด้านได้แนวทางในการพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ของพ้ืนที่ในระดับมากที่สุด รองลงมาได้แก่ มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้าง
สื่อเคลื่อนไหว (Video Message) เพ่ือการสื่อสารและการตัดต่อด้วยโปรแกรมถ่ายภาพวิดิโอและได้
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การใช้งานโปรแกรม Window Movies Maker เพ่ือการผลิตสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ในระดับมาก 
 


