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บทที่ ๔  
ผลการวิจัย 

 
 งานวิจัยครั้งนี้งานวิจัยฉบับนี้มุ่งศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการสืบถอดประเพณีวัฒนธรรมชุมชน ที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและ
เศรษฐกิจชุมชน อบต.น้้าปั้ว จังหวัดน่านโดยมีวัตถุประสงค์ รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ พัฒนารูปแบบสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์เพ่ือการสืบถอดประเพณีวัฒนธรรมชุมชนที่เอ้ือต่อการ
ท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและเศรษฐกิจชุมชน  อบต.น้้าปั้ว จังหวัดน่าน เพ่ือทดลองและประเมินผลการใช้สื่อ
สร้างสรรค์การสืบถอดประเพณีวัฒนธรรมชุมชนที่เอ้ือต่อ การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและเศรษฐกิชุมชน  อบต.
น้้าปั้ว จังหวัดน่านจังหวัดน่าน ผู้วิจัยได้น้าเสนอผลการวิเคราะห์ในรูปแบบตารางและกราฟ พร้อมค้าอธิบาย 
ซึ่งเป็นไปตามหัวข้อ ดังนี้ 

ตอนที่ ๑. ผลการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการสืบ
ถอดประเพณีวัฒนธรรมชุมชน ที่เอื้อต่อการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและเศรษฐกิจชุมชน 
 ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการสืบ
ถอดประเพณีวัฒนธรรมชุมชน ที่เอื้อต่อการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและเศรษฐกิจชุมชน 
 

ตอนที่ ๑. ผลการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพื่อการ
สืบถอดประเพณีวัฒนธรรมชุมชน ที่เอื้อต่อการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและเศรษฐกิจชุมชน โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 
 สถานภาพแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาต้าบลน้้าปั้ว อ้าเภอเวียงสา จังหวัดล้าน่าน 
 อบต.น้้าปั้ว จังหวัดน่าน ประชากรโดยส่วนมากในต้าบลประกอบอาชีพเกษตรกรรมและมีไม้ผลที่ขึ้น
ชื่อหลายชนิด เช่น มะม่วง มะขาม ล้าไยโดยมีตลาดกลางการเกษตรรองรับผลผลิตทางการเกษตรของ
ประชากรในต้าบลน้้าปั้วโดยมีกลุ่ม ดังนี้ กลุ่มปลูกถ่ัวเหลือง กลุ่มปลูกผักปลอดสารพิษ กลุ่มแปรรูปผลผลิตทาง
การเกษตร กลุ่มขยายข้าวพันธุ์ดี กลุ่มมะขามหวาน กลุ่มอาชีพ เช่น กลุ่มจักสาน ศูนย์ OTOP ต้าบลน้้าปั้ว
ต้าบลน้้าปั้วมีงานฝีมือที่ข้ึนชื่อของอ้าเภอคือผ้าทอมือพ้ืนบ้าน และมีประเพณีที่ส้าคัญในพ้ืนที่ คือ ประเพณีแข่ง
เรือและเทศกลกาลกินปลา ซึ่งจัดขึ้นเป็นประจ้าทุกปี และ เดิมทีแรกหมู่บ้านน้้าปั้วเป็นหมู่บ้านของชาวม่าน 
(ม่านเป็นค้าพูดของคนสมัยนั้นเรียกคนพม่า) ซึ่งมีชื่อว่า “บ้านน้้ามั้ว” ต่อมาชาวบ้านน้้าปั้วได้อพยพมาจาก 
เมืองหลวงพระบาง ประเทศลาว ปลายกรุงศรีอยุธยา เมื่อประเทศไทยยกทัพไปปราบประเทศลาว เวลายกทัพ
กลับก็ต้อนหรือน้าประชาชนกลับมาด้วย ครั้งแรกมาด้วยกันหลายครอบครัว แต่มาถึงบ้านแพร่ในประเทศลาว 
ก็มาหยุดตั้งรกรากอยู่ที่นั้น (อาจจะเกิดจากเดินทางล้าบาก) ที่เดินทางมาตั้งรกรากอยู่ที่บ้านน้้าปั้วอยู่ ๕ 
ครอบครัว จุดแรกที่อพยพมาคือที่คุ้มบ้านเหล่า คุ้มของชาวม่าน คือ คุ้มปากปั้ว ในการท้ามาหากินนั้นท้า
การเกษตร คือ ท้านา 
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 ผลการศึกษาสถานภาพองค์ความรู้และภูมิปัญญาแหล่งเรียนรู้ชุมชนโดยศึกษาเอกสาร สัมภาษณ์ และ
สนทนากลุ่มจากผู้รู้ในแต่ละพ้ืนระดับต้าบลน้้าปั้ว อ้าเภอเวียงสา จังหวัดล้าน่าน ช่วยให้ได้ข้อสรุปผลการศึกษา 
สถานภาพแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาเด่นของชุมชน ดังนี้ 

 
ภาพที่ ๓ ผลการประเมินองค์ความรู้ ต้าบลน้้าปั้ว อ้าเภอเวียงสา จังหวัดน่าน 

 
สถานที่ส้าคัญและแหล่งท่องเที่ยวของต้าบลน้้าปั้ว อ้าเภอเวียงสา จังหวัดน่าน มีดังนี้ 

๑.กลุ่มแม่บ้านเกษตรบ้านวังม่วง หมู่ที่ ๑ ต้าบลน้้าปั้ว จะมีการรวมกลุ่มอยู่ ๒ ลักษณะ คือ กลุ่มระดับ
ต้าบล และกลุ่มระดับหมู่บ้าน กลุ่มมีทั้งหมด ๓๑ กลุ่ม สมาชิกท้ังหมด ๒,๑๓๐ คน 
 ๒.กลุ่มทอผ้าบ้านน้้าปั้ว หมู่ที่ ๒ 
 ๓.กลุ่มแปรรูปขนมบ้านห้วยแก้ว หมูที่ ๕ 
 ๔.กลุ่มเกษตรกรท้าสวนต้าบลน้้าปั้ว หมู่ที่ ๓ (กลุ่มระดับต้าบลจะรับสมาชิกจากทางหมู่บ้านของต้าบล
น้้าปั้ว และกลุ่มระดับหมู่บ้าน จะรับสมาชิกเฉพาะคนในหมู่บ้านนั้น โดยกลุ่มส่งเสริมอาชีพที่มีความต้องการ
เหมือนกัน) 
 ๕.กลุ่มเพ่ิมประสิทธิภาพ และการผลิตล้าไย หมู่ที่ ๔  
 ๖.กลุ่มแปรรูปขนมบ้านห้วยแก้ว หมู่ที่ ๕  
สถานที่ท่องเที่ยวส้าคัญ 
 ๑.พระธาตุวังคีรี หมู่ที่ ๑ 
 ๒.วัดบัวทอง หมู่ที่ ๕  
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 1.2 จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค์การพัฒนา ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งในส่วนของเอกสาร
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องและข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพของแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาในพ้ืนที่มีข้อสรุปที่เน้นแนว
ทางการเรียนรู้บนฐานภูมิปัญญาพ้ืนถิ่นและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ดังนี้ 
 
 จุดแข็ง (Strength) ที่ส้าคัญ ต้าบลน้้าปั้ว อ้าเภอเวียงสา จังหวัดน่าน สถานที่ส้าคัญ เช่น กลุ่ม
แม่บ้านเกษตรบ้านวังม่วง กลุ่มทอผ้าบ้านน้้าปั้ว  กลุ่มแปรรูปขนมบ้านห้วยแก้ว กลุ่มเกษตรกรท้าสวนต้าบลน้้า 
กลุ่มแปรรูปขนมบ้านห้วยแกว้ และมีสถานที่ท่องเที่ยวส้าคัญ เช่น พระธาตุวังคีรี หมู่ที่ ๑ วัดบัวทอง หมู่ที่ ๕ 
 จุดอ่อน (Weekness) 
  1) ขาดบุคลากรที่มีความรู้ในการสร้างสื่อเทคโนโลยี  
  2) การจัดท้าสื่อเทคโนโลยีเพ่ือถ่ายทอดองค์ความรู้ นวัตกรรมและภูมิปัญญาขาดการ
สนับสนุนจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
  3) การจัดการเรียนรู้และสร้างสื่อเทคโนโลยีเพ่ือการต่อยอดองค์ความรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่น ยัง
ไม่มีการขับเคลื่อนอย่างเป็นรูปธรรม 
  4) การขับเคลื่อนระบบและกลไกยังขาดความชัดเจนและต่อเนื่อง 
 โอกาส (Opportunity)  
  1) แหล่งทุนสนับสนุนการวิจัยหรือพัฒนาส่วนใหญ่เน้นการให้ทุนพัฒนาพ้ืนที่ที่มีการท้างาน
แบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมกับภาคีเครือข่าย ท้าให้พื้นที่ซ่ึงมีศักยภาพ ฐานคิดและทุนการท้างานในแนวทาง
ดังกล่าวมีโอกาสสูงในการได้รับการส่งเสริมสนับสนุน 
  2) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติปี 2542 เน้นการจัดการศึกษาและพัฒนาหลักสูตร
เพ่ือทักษะชีวิตสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 ร่วมทั้งเป็นเป้าหมาย นโยบาย
ของกระทรวงศึกษาธิการที่ส่งเสริมสนับสนุนให้การจัดการศึกษาสนองต่ออัตลักษณ์และความต้องการของ
ชุมชนโดยชุมชนเพ่ือชุมชน 
 อุปสรรค (Threat) การสนับสนุนเชิงนโยบายในทุกระดับยังไม่ชัดเจน กฏระเบียบและเป้าหมาย
นโยบายขององค์กรแต่ละสังกัดยังไม่เอ้ือให้มีการเชื่อมโยงการท้างานแบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือชุมชน
ท้องถิ่นอย่างเป็นระบบต่อเนื่อง ขาดการพัฒนาปัจจัยแวดล้อมที่เอ้ือต่อการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะ
การสร้างสื่อเทคโนโลยี โดยเฉพาะกลไกการพัฒนาก้าลังคนให้มีความสามารถในการใช้ทักษะเพ่ือพัฒนาให้เป็น
วัฒนธรรมองค์กรและวิถีชีวิต 
  
 1.3) แนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ความ
ต้องการที่เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของผู้ร่วมโครงการและแนวทางการพัฒนาสื่อที่สนองต่อ
สถานการณ์ปัญหาและความต้องการจากข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพและเอกสารที่เกี่ยวข้องช่วยให้ได้ข้อสรุปที่
เป็นการจัดการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ดังนี้ 
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  1) ควรมีการด้าเนินงานในแนวทางที่ต่อยอดจากประสบการณ์ความส้าเร็จที่เป็นจุดแข็งของ
ชุมชนโดยมีการสนับสนุนเชิงนโยบายจากต้นสังกัดของทุกภาคส่วนโดยเฉพาะองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นกับ
มหาวิทยาลัยและภาคีในพ้ืนที่ ให้มีการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์แบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมที่เป็น
กลไกเชิงระบบมีการพัฒนาต่อเนื่อง 
  2) การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ควรมีแนวทางและผู้มีประสบการณ์เป็นคู่คิด มีการจัด
เวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเสริมประสบการณ์ตามความจ้าเป็น 
  3) ควรมีการจัดท้าคู่มือ เครื่องมือและสื่อเทคโนโลยี เพ่ือเป็นแนวทางการพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ท่ีสนองต่อปัญหาและความต้องการของพ้ืนที่ 
  4) ควรเสริมสมรรถนะบุคลากรชุมชน โดยเฉพาะทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
โดยความร่วมมือกับภาคีที่เกี่ยวข้อง และปฏิบัติงานร่วมกับแหล่งเรียนรู้หรือผู้มีประสบการณ์ความส้าเร็จใน
พ้ืนที่ เป็นต้น 
 

2) รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพื่อการสืบถอดประเพณี
วัฒนธรรมชุมชน ที่เอื้อต่อการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและเศรษฐกิจชุมชน  

ผลการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการสืบถอดประเพณี
วัฒนธรรมชุมชน ที่เอ้ือต่อการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและเศรษฐกิจชุมชน จากการใช้ข้อมูลที่ได้จากการศึกษา
สถานภาพ ศักยภาพ และแนวทางพัฒนาเป็นฐานคิดด้าเนินการช่วยให้ได้รูปแบบเสริมทักษะการจัดการตนเอง
เพ่ือสุขภาวะที่ได้รับการยอมรับร่วมกันของภาคีเครือข่ายและผู้ทรงคุณวุฒิ มีองค์ประกอบที่ส้าคัญ 1 
องค์ประกอบเรียกว่า BCL Model ได้แก่  1) การเรียน 2) การปฏิบัติและเรียนรู้กับผู้มีประสบการณ์ 
(Coaching Peried : C ) และ 3) การสานพลังเครือข่ายเรียนรู้เพื่อพัฒนาต่อเนื่อง (Learning Organization : 
L) โดยสรุปรูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ แสดงดังภาพต่อไปนี้ 
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ศึกษาข้อมูลท้องถิ่น
และ แบบปฏิบัติท่ีดี 

ท้าแผนเรียนรู ้
ร่วมกัน 

 
ท้าแผนปฏิบัติการ

พัฒนาทักษะ               
การสรา้งสื่อ 

ท้าคู่มือเสริมทักษะ  
การสรา้งสื่อ

เทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

 

ปฏิบัติการพัฒนา
ทักษะการสร้างสื่อ

เทคโนโลยี
สร้างสรรค์แบบน้า

ตนเอง 

ปฏิบัติการพัฒนา
ทักษะการสร้างสื่อ

เทคโนโลยี
สร้างสรรค์ 

อปท./
ฐานข้อมูล
ต าบล 

 ศักยภาพ 
และทุน
ชุมชน 

 องค์กรชุมชน
แหล่งเรียนรู้
และเครือข่าย 

 นวัตกรรม/
องค์ความรู้/
ภูมิปัญญา 

 สถานการณ์
การท่องเที่ยว
เชิงสุขภาพ 

 ประเด็น
ปัญหาเพื่อ
การวิจัยและ
พัฒนา 

การจัดการความรู้           
สู่การใช้ประโยชน์ 

การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และเสรมิ
ศักยภาพการ
ปฏิบัติงาน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการสืบถอดประเพณีวัฒนธรรม
ชุมชน ที่เอื้อต่อการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ อบต.น้้าปั้ว จังหวัดน่าน  

 
 จากภาพจะเห็นว่าวงจรการจัดการเรียนรู้มีกระบวนการด้าเนินงานที่มีองค์ประกอบหลัก  3 
องค์ประกอบโดยที่แต่ละองค์ประกอบมีรายละเอียดการปฏิบัติและกรณีตัวอย่างการปฏิบัติดังนี้ 
 1. การเรียนรู้จากแบบปฏิบัติที่ดีและท้าแผนแบบมีส่วนร่วม (Best Practices Learning 
and Participatory Plan: B) มีข้ันตอนส้าคัญดังนี ้
  1.1 ศึกษาข้อมูลท้องถิ่นและแบบปฏิบัติที่ดี โดยผู้เรียนศึกษากรณีตัวอย่างการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์จากต้นแบบที่ดีและรวบรวมข้อมูลท้องถิ่นจากฐานข้อมูลต้าบล ผู้รู้ 
เอกสารที่เกี่ยวข้องและวิเคราะห์ปัญหา ได้แก่ บริบทชุมชน และองค์ความรู้ แหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญา การ
จัดการสุขภาวะชุมชน และสถานการณ์ปัญหาความต้องการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยผู้เรียนและผู้มี
ประสบการณ์ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากต้นแบบที่ดีและการปฏิบัติในสถานศึกษาจริงในบริบทของผู้เรียน 
  1.2 ออกแบบการเรียนรู้และท้าแผนปฏิบัติการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ประเด็นหลัก 
สาระการเรียนรู้ และแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การก้าหนดประเด็นหลักในแต่ละหน่วยตามความ
ต้องการของผู้เรียนโดยการแนะน้าของผู้มีประสบการณ์ความส้าเร็จในการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดย
สรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 6 แผนปฏิบัติการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์  
 

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
เพื่อน้าไปใช้ใน
รูปแบบต่างๆ 

 แนวทางการอัปโหลด
วิดีโอเข้า YouTube 

 วิธีสร้าง QR-Code 

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

- ทบทวนประเมินองค์กร และใช้
ผลท่ีได้มาวางแผน แบบมีส่วนร่วม
ของชุมชนกับภาควิชาการและ
ภาคี 
- ปฏิบัติการเพื่อพัฒนารูปแบบ
กิจกรรมเสริมทักษะ การสร้างสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพื่อการสืบ
ถอด ประเพณีวัฒนธรรมชุมชน ท่ี
เอื้อต่อการท่องเท่ียวเชิง สุขภาพ
และเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
อบต.น้้า ปั้ว จังหวัด น่าน 
- ปฏิบัติการสร้างสื่อประชุม
ทบทวนบทบาท                 
การพัฒนางานของกลุ่มแกนน้า
ชุมชนและองค์กรภาคี เพื่อเสริม
จุดเด่นท่ีเป็นอัตลักษณ์บนฐานภูมิ
ปัญญา ท้องถิ่น องค์การบริหาร
ส่วนต้าบลน้้าป้ัว จังหวัดน่า 
- ทดลองและประเมินผลการใช้สื่อ
ปฏิบัติการพัฒนา จุดเด่นท่ีเป็น 
อัตลักษณ์ของกลุ่มแกนน้าชุมชน 
- จัดเวทีกิจกรรมทบทวนการ
ปฏิบัติงานเพื่อใช้ผล พัฒนา 

 
 1.3) ท้าคู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยผู้ร่วมกิจกรรมศึกษาร่างคู่มือการพัฒนา
สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่ การแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้รู้เพ่ือปรับปรุงร่างคู่มือการ
พัฒนารูปแบบกิจกรรมมีผู้รู้ดูแลให้ค้าแนะน้า โดยสรุปแสดงดังภาพ 
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ภาพที่ 5 ส่วนประกอบหลักของคู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่ 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 1.4) ท้าแผนปฏิบัติแผนการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
ได้แก่ การตั้งเป้าหมายและท้าแผนการพัฒนากิจกรรมเสริมทักษะการสร้ างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมโดยเลือกประเด็นปัญหาที่ต้องการและเสนอโครงการพัฒนากิจกรรมที่สนใจต่อผู้มี
ประสบการณ์เพ่ือปรับเพิ่มความสมบูรณ์ก่อนน้าสู่การปฏิบัติจริง 
  2) ปฏิบัติการและเรียนรู้กับผู้มีประสบการณ์ Coaching Peried : C  
  2.1 ปฏิบัติการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยผู้
ร่วมกิจกรรมทดลองปฏิบัติตามแนวคู่มือเป็นกลุ่มและร่วมเรียนรู้กับภาคีแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาในพ้ืนที่  
  2.2 จัดการความรู้สู่การปฏิบัติแบบน้าตนเอง โดยผู้เข้าร่วมกิจกรรมน้าประสบการณ์จาก
การเรียนรู้แบบร่วมมือที่ตกผลึกแล้วและมีการจัดการความรู้สู่การปรับปรุงคู่มือเพ่ือน้ามาใช้เป็นแนวทางปฏิบัติ
ที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีบทบาทเป็นผู้น้าด้าเนินการด้วยตนเองร่วมกับภาคีที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาตามประเด็นที่
สนใจและสอดรับกับปัญหาความต้องการของพ้ืนที่ 
  2.3 ปฏิบัติการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์  โดย
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมปฏิบัติการตามแผนที่ผู้เข้าร่วมเสนอตามความต้องการในบริบทของตนเองมีผู้รู้ดูแลให้
ค้าปรึกษาและใช้คู่มือเป็นแนวทางท้างานร่วมกันของภาคีในพ้ืนที่ 
 3. สานพลังเครือข่ายเรียนรู้เพื่อพัฒนาต่อเนื่อง (Learning Organization : L) 
  3.1 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเสริมศักยภาพการปฏิบัติงาน โดยมีองค์กรปกครองส่วน
ท้องถิ่นในพ้ืนที่เป็นเจ้าภาพหลักในต้าบล และมีมหาวิทยาลัยโดยศูนย์เรียนรู้และพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเป็น
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เจ้าภาพเชื่อมเครือข่ายและภาคี จัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือพัฒนา และส่งเสริมสนับสนุนการยกระดับ                   
คุณภาพต่อเนื่อง  
  3.2 การจัดการความรู้สู่การใช้ประโยชน์ โดยการรวบรวมข้อมูลเพ่ือปรับปรุงและพัฒนา
คู่มือร่วมกับภาคีเครือข่ายในพ้ืนที่น้าสู่การใช้ประโยชน์ที่บูรณาการกับพันธกิจขององค์กรและเสริมสร้างชุมชน
ท้องถิ่นเข้มแข็งในหลากหลายรูปแบบ เช่น องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นใช้คู่มือเพ่ือเป็นสื่อการเรียนรู้ 
มหาวิทยาลัยใช้ข้อมูลเพื่อบูรณาการเรียนการสอน 
 

ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพื่อ
การสืบถอดประเพณีวัฒนธรรมชุมชน ที่เอื้อต่อการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและเศรษฐกิจชุมชน 
 ผลจากการทดลองใช้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ในทุกกิจกรรมได้มีการประเมินทบทวน จากผู้เกี่ยวข้อง
โดยใช้เทคนิค AAR (After Action Review) และการประเมินตามสภาพจริงทั้ง โดยผู้ร่วมโครงการและ
ผู้เกี่ยวข้อง ช่วยให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เพ่ือการปรับปรุงเป็นระยะ ๆ และช่วยให้ได้ข้อสรุปผลการทดลอง
ปฏิบัติการจากการศึกษาดังนี ้
 2.1 เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของผู้เข้าร่วมโครงการ ผลการประเมินความรู้และประสบการณ์จาก
การจัดกิจกรรมพัฒนาทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการสืบถอดประเพณีวัฒนธรรมชุมชนที่เอ้ือ
ต่อการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและเศรษฐกิจชุมชน ๒๐ คน เปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังเรียนจ้าแนกตาม
สาระการเรียนรู้ที่ประเมินปรากฏผลโดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 7  เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้ร่วมโครงการจ้าแนกตามสาระ            
การเรียนรู้ 

 
สาระการเรียนรู้ 

คะแนนเต็ม 
(N= ๑๕) 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
ค่าเฉลี่ย คุณภาพ ค่าเฉลี่ย

(%) 
คุณภาพ 

๑. การถ่ายภาพและ video ๒๐ ๓.๘๐ (๔๐) ด ี ๔.๕๐ (๕๐) ดีมาก 
๒. เครื่องมือโปรแกรม Movie Maker ๒๐ ๔.๕๕ (๕๕) ดีมาก ๔.๕๕ (๕๐) ดีมาก 
๓. บันทึกไฟล์วิดิโอเพื่อนไปใช้ในรปูแบบ
ต่าง ๆ  

๒๐ ๓.๗๐ (๓๐) ดีมาก ๔.๖๕ (๗๐) ดีมาก 

๔. การอับโหลดวดิิโอเข้า YouTube ๒๐ ๔.๖๕ (๖๕) ดีมาก ๔.๐๐ 
(๑๐๐) 

ด ี

๕. วิธีสร้าง QR-Code ๒๐ ๔.๓๐ (๗๐) ด ี ๔.๕๐ (๕๐) ดีมาก 
รวม  ๔.๒ ดี ๔.๔๔ ดี 
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จากตารางจะเห็นผลการเรียนรู้หลังเรียนแตกต่างจากก่อนเรียนทุกสาระการเรียนรู้โดยผลก่อนเรียน
และหลังเรียน อยู่ในระดับดี  

 
๒.2 ความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการ ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการต่อ

ประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรมในโครงการโดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
ตารางที ่8 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วม

กิจกรรมในโครงการ 
 

รายการพิจารณา 
ระดับความพึงพอใจ 

X 
(SD) 

ระดับ
คุณภาพ 

๑. มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสื่อเคลื่อนไหว (Video Message) เพ่ือ
การสื่อสารและการตัดต่อด้วยโปรแกรมถ่ายภาพวิดิโอ 

๔.๓๐ 
(๐.๗๒) 

มาก 

๒. ได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การใช้งานโปรแกรม Window Movies Maker 
เพ่ือการผลิตสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

๓.๗๗ 
(๐.๕๖) 

มาก 

๓. ได้แนวทางในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของพ้ืนที่ ๔.๕๑ 
(๐.๖๘) 

มากที่สุด 

 
จากตารางจะเห็นว่าผู้ร่วมโครงการมีความพึงพอใจต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรม

โครงการในระดับมากและมากที่สุดทุกรายการโดยมีความพึงพอใจในด้านได้แนวทางในการพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ของพ้ืนที่ในระดับมากที่สุด รองลงมาได้แก่ มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสื่อ
เคลื่อนไหว (Video Message) เพ่ือการสื่อสารและการตัดต่อด้วยโปรแกรมถ่ายภาพวิดิโอและได้แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ การใช้งานโปรแกรม Window Movies Maker เพ่ือการผลิตสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในระดับ
มาก 


