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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การน าเสนอผลการวิจัยจ าแนกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ เพ่ือการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของชุมชนบนฐานภูมิปัญญาพ้ืนถิ่นและทฤษฎีการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง ตอนที่ 2  ผลการทดลองใช้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมของชุมชนบนฐานภูมิปัญญาพ้ืนถิ่นและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
 
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของ
ชุมชนบนฐานภูมิปัญญาพ้ืนถิ่นและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาในส่วนนี้จ าแนกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) สถานภาพ 
ศักยภาพ และแนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 2) การสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
เพ่ือการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของชุมชนบนฐานภูมิปัญญาพ้ืนถิ่นและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง 
 1) สถานภาพ ศักยภาพ และแนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
  1.1) สถานภาพ ศักยภาพ แหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญาและทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง ต าบลดอนไฟมีขนบธรรมเนียมประเพณีที่สืบทอดกันมาแต่โบราณ เป็นต าบล
ที่มีความหลากหลายทางด้านศิลปวัฒนธรรมประเพณีแบบล้านนา มีวิถีชีวิตและขนบธรรมเนียม
เก่าแก่เป็นของตนเองมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว เช่น ภาษาพูด วัฒนธรรมการแต่งกาย วัฒนธรรมการ
กิน วัฒนธรรมที่เกี่ยวกับศาสนา-ความเชื่อ การด ารงชีวิตแบบเกษตรพอเพียง ที่เห็นได้ชัด คือมี
โรงเรียนบ้านาบง เป็นโรงเรียนขนาดเล็กตั้งอยู่ต าบลดอนไฟ มีการจัดท าการเรียนการสอนใน
รูปแบบทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) การสร้างความรู้ด้วยตนเอง
ในแต่ละรายวิชาและการจัดท าแผนปฏิบัติการของโรงเรียนในรูปแบบ  BIC โมเดล ลักษณะ
ปราชญ์นาบงครอบครัวพอเพียง มีจุดการเรียนรู้วิถีชาวนา เช่น การเลี้ยงกบ ปลูกผักปลอด
สารพิษ เพาะเห็ด โรงบ่มปุ๋ยใบไม้แห้ง ปุ๋ยหมักไส้เดือน และปุ๋ยหมักชีวภาพ มีจุดเรียนรู้ปราชญ์ 
นาบงครอบครัวพอเพียง และจุดคัดแยกขยะเปียก ขยะรีไซเคิล ขยะทั่วไป จากความร่วมมือของ
โรงเรียนและชุมชนบ้านนาบง ท าให้โรงเรียนมีโครงการส่งเสริมสุขภาวะอาหารปลอดภัยใส่ใจรักษ์
สิ่งแวดล้อม โดยได้รับการสนับสนุนจาก สสส. และเป็นศูนย์กลางแหล่งเรียนรู้ชุมชนเพ่ือใช้เป็น
แนวในการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง จึงมีผลท าให้มีองค์ความรู้และภูมิปัญญาท้องถิ่นส าหรับโรงเรียน
บ้านนาบง ทีเ่กิดจากประสบการณ์ที่สืบต่อกันมาทั้งทางตรงและทางอ้อม เป็นระยะเวลายาวนาน 
โดยสรุปองค์ความรู้และภูมิปัญญามีลักษณะเกี่ยวกับเศรษฐกิจ อาชีพ ความเป็นอยู่ วิถีชีวิต 
วัฒนธรรมที่ผสมผสานกลมกลืนเชื่อมโยงกัน จ าแนกเป็น  2 ลักษณะ คือ 1) ลักษณะเป็น
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วดัพระ

เจ้าทนัใจ 

(วดักลาง)

 

 

 

นามธรรม ได้แก่ ค่านิยม ความเชื่อและปรัชญาในการด ารงชีวิต ตั้งแต่เกิด แก่ เจ็บ ตาย 2) 
ลักษณะที่เป็นรูปธรรม ได้แก่ ภูมิปัญญาและองค์ความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต เช่น การเกษตร 
สุขภาพ สิ่งแวดล้อม เป็นต้น  
 ผลการศึกษาสถานภาพองค์ความรู้ ภูมิปัญญาและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
โดยศึกษาเอกสาร สัมภาษณ์ และสนทนากลุ่มจากผู้รู้ในแต่ละพ้ืนระดับต าบลดอนไฟช่วยให้ได้
ข้อสรุปผลการศึกษาสถานภาพแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาเด่นของชุมชน โดยสรุปแสดงดังภาพ
ต่อไปนี้ 
 

 

 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 แผนท่ีแหล่งเรียนรู้ดีและภูมิปัญญาเด่นต าบลดอนไฟ 
 
 จากภาพเป็นกรณีตัวอย่างที่แสดงถึงข้อมูลแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาของต าบลดอนไฟที่
เป็นศักยภาพและทุนชุมชนที่มีคุณค่า ซึ่งสถานศึกษาในพ้ืนที่กับองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นและ
องค์กรภาคีสามารถร่วมมือกันใช้ประโยชน์เพื่อการพัฒนาสู่เป้าหมายวิสัยทัศน์ที่มุ่งสู่การอยู่ดีมีสุข
ของคนในชุมชนได้อย่างต่อเนื่อง 
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ตารางท่ี 2 กรณีตัวอย่างแหล่งเรียนรู้ดีและภูมิปัญญาเด่นต าบลดอนไฟ 

  
 

ล าดับ รายชื่อแหล่งเรียนรู ้ แหล่งเรียนรู้เด่น ผลงานเด่น/องค์ความรู้/ภูมิปัญญา 
1 โรงเรียนบ้านนาบง บ้านนาบง หมู่ที่ 4 - กิจกรรม 1 รร. 1 อาชีพ 1 ผลิตภัณฑ์ 

C Constructionism ทฤษฎีการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง 7 ขั้นตอน  
- กล้วยตากหลายรสชาต ิ
- การคัดแยกขยะ 

2 กลุ่มประดิษฐ์ดอกไม้
แห้ง 

บ้านนาฟ้าน หมู่ที่ 5  
บ้านนากวาง หมู่ที่ 2  
บ้านดอนไฟหมู่ท่ี 7 

-องค์ความรู้ในการประดิษฐ์ดอกไม้แห้ง 

3 กลุ่มตะกร้าไม้เมียด บ้านเอียก หมู่ที่ 6 -ผลิตภัณฑ์ตะกร้าไม้เมยีดแปรรูปเป็น
สินค้าเพื่อขายสร้างรายได้เสริม 

4 กลุ่มท าไม้กวาด/ด้ามไม้
กวาด 

บ้านทุ่งกวางทอง หมู่ที่ 3 -องค์ความรู้การท าไม้กวาด/ด้ามไม้กวาด 

5 กลุ่มแกะสลัก บ้านนาบง หมู่ที่ 4 
 

-ปราชญ์ชาวบ้าน 
องค์ความรู้การแกะสลักไม้ท่อน 

6 ประกอบดอกไม้ส่งออก  บ้านนากวาง หมู่ที่ 2 
บ้านนาบง หมู่ที่ 4 
บ้านดอนไฟ หมู่ที่ 7 

-องค์ความรู้ในการประกอบดอก 

7 ผลติภณัฑ์จักสานจาก
สายพลาสติก 

บ้านนากวาง หมู่ที่ 2 -ปราชญ์ชาวบ้าน 
-องค์ความรู่ในการจักรสานสายพลาสติก 

8 ผลิตภณัฑ์เปลือกไม ้ บ้านเอียก หมู่ที่ 6 -ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านศิลปะ 
9 กลุ่มแปรรูปอาหาร

(ทองม้วน) 
บ้านนาฟ้าน หมู่ที่ 5 -องค์ความรู้ในการแปรรูปอาหาร 

10 กลุ่มจักสานไม้ไผ ่ บ้านใหม่พัฒนา หมู่ที่ 8 -ภูมิปัญญาในการจักรสาน 
-ปราชญ์ชาวบ้าน 

11 วัดพระเจา้ทันใจ(วัด
กลาง) 

บ้านดอนไฟ หมู่ที่ 7 - เป็นสถานโบราณวัตถ ุ
- การสืบสารประเพณีสงน้ าพระ 
- แหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

12 น้ าตกแม่เอียก บ้านเอียก หมูที่ 6  -แหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาต ิ
13 ป่าชุมชน บ้านเอียก หมูที่ 6  การอนุรักษป์่าชุมชน ที่เป็นแหล่งต้นน้ า

ของราษฎรที่ใช้ในการอุปโภคบริโภค 
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 1.2 จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค์การพัฒนา ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งในส่วน
ของเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพของแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาใน
พ้ืนที่มีข้อสรุปที่เน้นแนวทางการเรียนรู้บนฐานภูมิปัญญาพ้ืนถิ่นและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง ดังนี้ 
 
 จุดแข็ง (Strength) ที่ส าคัญ ได้แก่ ต าบลดอนไฟมีแหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญาเด่นด้าน
ปราชญ์นาบงครอบครัวพอเพียงที่ชัดเจน ที่เห็นได้ชัดคือ โรงเรียนบ้านาบง มีการจัดท าการเรียน
การสอนในรูปแบบทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) ในแต่ละรายวิชา
และการจัดท าแผนปฏิบัติการของโรงเรียนในรูปแบบ BIC โมเดล ลักษณะปราชญ์นาบงครอบครัว
พอเพียง มีจุดการเรียนรู้วิถีชาวนา เช่น การเลี้ยงกบ ปลูกผักปลอดสารพิษ เพาะเห็ด โรงบ่มปุ๋ย
ฯลฯ มีจุดเรียนรู้ปราชญ์นาบงครอบครัวพอเพียง และจุดคัดแยกขยะเปียก จากความร่วมมือของ
โรงเรียนและชุมชนบ้านนาบง มีโครงการส่งเสริมสุขภาวะอาหารปลอดภัยใส่ใจรักษ์สิ่งแวดล้อม 
โดยได้รับการสนับสนุนจาก สสส. และเป็นศูนย์กลางแหล่งเรียนรู้ชุมชนเพ่ือใช้เป็นแนวในการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่อง  
 
 จุดอ่อน (Weekness) 
  1) ขาดบุคลากรที่มีความรู้ในการสร้างสื่อเทคโนโลยี  
  2) การจัดท าสื่อเทคโนโลยีเพ่ือถ่ายทอดองค์ความรู้ นวัตกรรมและภูมิปัญญา
ขาดการสนับสนุนจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
  3) การจัดการเรียนรู้และสร้างสื่อเทคโนโลยีเพ่ือการต่อยอดองค์ความรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ยังไม่มีการขับเคลื่อนอย่างเป็นรูปธรรม 
  4) การขับเคลื่อนระบบและกลไกยังขาดความชัดเจนและต่อเนื่อง 
 
 โอกาส (Opportunity)  
  1) แหล่งทุนสนับสนุนการวิจัยหรือพัฒนาส่วนใหญ่เน้นการให้ทุนพัฒนาพื้นที่ที่มี
การท างานแบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมกับภาคีเครือข่าย ท าให้ พ้ืนที่ซึ่งมีศักยภาพ ฐานคิดและ
ทุนการท างานในแนวทางดังกล่าวมีโอกาสสูงในการได้รับการส่งเสริมสนับสนุน 
  2) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติปี 2542 เน้นการจัดการศึกษาและ
พัฒนาหลักสูตรเพ่ือทักษะชีวิตสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 
ร่วมทั้งเป็นเป้าหมาย นโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่ส่งเสริมสนับสนุนให้การจัดการศึกษา
สนองต่ออัตลักษณ์และความต้องการของชุมชนโดยชุมชนเพ่ือชุมชน 
 อุปสรรค (Threat)การสนับสนุนเชิงนโยบายในทุกระดับยังไม่ชัดเจน กฏระเบียบและ
เป้าหมายนโยบายขององค์กรแต่ละสังกัดยังไม่เอ้ือให้มีการเชื่อมโยงการท างานแบบบูรณาการ
อย่างมีส่วนร่วมเพ่ือชุมชนท้องถิ่นอย่างเป็นระบบต่อเนื่อง ขาดการพัฒนาปัจจัยแวดล้อมที่เอ้ือต่อ
การพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี  โดยเฉพาะกลไกการพัฒนา
ก าลังคนให้มีความสามารถในการใช้ทักษะเพ่ือพัฒนาให้เป็นวัฒนธรรมองค์กรและวิถีชีวิต 
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 1.3) แนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา 
ความต้องการที่เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของผู้ร่วมโครงการและแนวทางการ
พัฒนาสื่อที่สนองต่อสถานการณ์ปัญหาและความต้องการจากข้อมูลสถานภาพ ศักยภาพและ
เอกสารที่เกี่ยวข้องช่วยให้ได้ข้อสรุปที่เป็นการจัดการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  1) ควรมีการด าเนินงานในแนวทางที่ต่อยอดจากประสบการณ์ความส าเร็จที่
เป็นจุดแข็งของชุมชนโดยมีการสนับสนุนเชิงนโยบายจากต้นสังกัดของทุกภาคส่วนโดยเฉพาะ
องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นกับมหาวิทยาลัยและภาคีในพ้ืนที่ ให้มีการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์แบบบูรณาการอย่างมีส่วนร่วมที่เป็นกลไกเชิงระบบมีการพัฒนาต่อเนื่อง 
  2) การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ควรมีแนวทางและผู้มีประสบการณ์เป็น
คู่คิด มีการจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเสริมประสบการณ์ตามความจ าเป็น 
  3) ควรมีการจัดท าคู่มือ เครื่องมือและสื่อเทคโนโลยี เพ่ือเป็นแนวทางการ
พัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ท่ีสนองต่อปัญหาและความต้องการของพ้ืนที่ 
  4) ควรเสริมสมรรถนะบุคลากรชุมชน โดยเฉพาะทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ โดยความร่วมมือกับภาคีที่เกี่ยวข้อง และปฏิบัติงานร่วมกับแหล่งเรียนรู้หรือผู้มี
ประสบการณ์ความส าเร็จในพ้ืนที่ เป็นต้น 
 
 2) การสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของชุมชน
บนฐานภูมิปัญญาพื้นถิ่นและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
 ผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ จากการใช้ข้อมูลที่ ได้จากการศึกษา
สถานภาพ ศักยภาพ และแนวทางพัฒนาเป็นฐานคิดด าเนินการช่วยให้ได้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่ได้รับการยอมรับร่วมกันของภาคีเครือข่ายและผู้ทรงคุณวุฒิ  ที่มีวงจรการเรียนรู้เป็น 3  
องค์ประกอบเรียกว่า BCL Model ได้แก่  1) การเรียนรู้จากแบบปฏิบัติที่ดีและท าแผนแบบมี
ส่วนร่วม (Best Practices Learning and Participatory Plan : B) 2) การปฏิบัติและเรียนรู้กับ
ผู้มีประสบการณ์ (Coaching Peried : C ) และ 3) การสานพลังเครือข่ายเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ต่อเนื่อง (Learning Organization : L) โดยสรุปรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมแสดงดัง
ภาพต่อไปนี้ 
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ศึกษาข้อมูลท้องถิ่นและ 
แบบปฏิบัติท่ีดี 

ท าแผนเรียนรู ้
ร่วมกัน 

 

ท าแผนปฏิบัติการ
พัฒนาทักษะ               
การสรา้งสื่อ 

ท าคู่มือเสริมทักษะ  
การสรา้งสื่อเทคโนโลยี

สร้างสรรค์ 

 

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 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

 
 จากภาพจะเห็นว่าวงจรการจัดการเรียนรู้มีกระบวนการด าเนินงานที่มีองค์ประกอบ
หลัก 3 องค์ประกอบโดยที่แต่ละองค์ประกอบมีรายละเอียดการปฏิบัติและกรณีตัวอย่างการ
ปฏิบัติดังนี้ 
 1. การเรียนรู้จากแบบปฏิบัติที่ดีและท าแผนแบบมีส่วนร่วม (Best Practices 
Learning and Participatory Plan: B) มีข้ันตอนส าคัญดังนี้ 
  1.1 ศึกษาข้อมูลท้องถิ่นและแบบปฏิบัติที่ดี โดยผู้เรียนศึกษากรณีตัวอย่างการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์จากต้นแบบที่ดีและรวบรวมข้อมูลท้องถิ่นจาก
ฐานข้อมูลต าบล ผู้รู้ เอกสารที่เกี่ยวข้องและวิเคราะห์ปัญหา ได้แก่ บริบทชุมชน และองค์ความรู้ 
ภูมิปัญญาเด่นของแหล่งเรียนรู้และสถานการณ์ปัญหาความต้องการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
โดยผู้ เรียนและผู้มีประสบการณ์ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากต้นแบบที่ดีและการปฏิบัติใน
สถานศึกษาจริงในบริบทของผู้เรียน 
  1.2 ออกแบบการเรียนรู้และท าแผนปฏิบัติการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
ประเด็นหลัก สาระการเรียนรู้ และแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การก าหนดประเด็นหลัก
ในแต่ละหน่วยตามความต้องการของผู้เรียนโดยการแนะน าของผู้มีประสบการณ์ความส าเร็จใน
การสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 3 กรณีตัวอย่างแผนการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
ชือ่หน่วยการ
เรียนรู้(เวลา
เรียน/ชม.
บรรยาย : 
ปฏิบัติ) 

สาระการเรียนรู้ ส่ือ กิจกรรม/การประเมิน 

1. การพัฒนาสื่อ
เ ท ค โ น โ ล ยี
สร้ า งสรรค์ เ พ่ื อ
ชุมชนท้องถิ่นน่า 
อ ยู่ ข อ ง อ ง ค์ ก ร
ป ก ค ร อ ง ส่ ว น
ท้ อ ง ถิ่ น กั บ
มหาวิทยาลัยราช
ภัฏและภาคีพ้ืนที่
ภาคเหนือ 
(8/1:7) 

- แ น ว ท า ง ก า ร
ถ่ า ย ภ า พ แ ล ะ 
video 
- วิ ธี ก า ร ใ ช้
เครื่องมือโปรแกรม 
Movie Maker 
- กา รบั นทึ ก ไฟล์
วิดีโอเพ่ือน าไปใช้ใน
รูปแบบต่างๆ 
- แ น ว ท า ง ก า ร
อัปโหลดวิดีโอเข้า 
YouTube 
- วิ ธี ส ร้ า ง  QR-
Code 

- PPT การพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ฯ 
- คู่มือการพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ฯ 
- ผู้มีประสบการณ์
ความส าเร็จการสร้างสื่อ
เทคโนโลยีเชิงสร้างสรรค์ 
- แบบประเมินก่อน
เรียน-หลังเรียน 
- แบบประเมิน
ประกอบการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ 
 - แผนปฏิบัติการ
ต่อเนื่อง 

- สอบวัดความรู้ก่อน
เรียน 
- ผู้ รู้ เล่ าประสบการณ์
ความส าเร็จการสร้างสื่อ
เทคโนโลยีเชิงสร้างสรรค์ 
- แลกเปลี่ยนรู้เพ่ือเสริม
ทั ก ษ ะ กา ร พั ฒน า สื่ อ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ฯ 
- แบ่งกลุ่มปฏิบัติการ 
- น าเสนอผลงานกลุ่ม
เพ่ือเรียนรู้ร่วมกัน 
- อภิปรายและสรุปผล
การเรียนรู้ 
- มอบหมายการน าผล
การเรียนรู้สู่การทดลอง
ปฏิบัติในสถานการณ์จริง 

 

  1.3) ท าคู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยผู้ร่วมกิจกรรมศึกษาร่าง
คู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่ การแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับ
ผู้รู้เพ่ือปรับปรุงร่างคู่มือการพัฒนารูปแบบกิจกรรมมีผู้รู้ดูแลให้ค าแนะน า โดยสรุปแสดงดังภาพ 
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ภาพที่ 7 ส่วนประกอบหลักของคู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์เพ่ือชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่ 

 
  1.4) ท าแผนปฏิบัติแผนการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ได้แก่ การ
ตั้งเป้าหมายและท าแผนการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมโดยเลือก
ประเด็นปัญหาที่ต้องการและเสนอโครงการพัฒนากิจกรรมที่สนใจต่อผู้มีประสบการณ์เพ่ือปรับ
เพ่ิมความสมบูรณ์ก่อนน าสู่การปฏิบัติจริง 
  2) ปฏิบัติการและเรียนรู้กับผู้มีประสบการณ์ Coaching Peried : C  
  2.1 ปฏิบัติการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยผู้ร่วมกิจกรรมทดลอง
ปฏิบัติตามแนวคู่มือเป็นกลุ่มและร่วมเรียนรู้กับภาคีแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาในพ้ืนที่    
  2.2 จัดการความรู้สู่การปฏิบัติแบบน าตนเอง โดยผู้เข้าร่วมกิจกรรมน า
ประสบการณ์จากการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ตกผลึกแล้วและมีการจัดการความรู้สู่การปรับปรุงคู่มือ
เพ่ือน ามาใช้เป็นแนวทางปฏิบัติที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีบทบาทเป็นผู้น าด าเนินการด้วยตนเอง
ร่วมกับภาคีที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาตามประเด็นที่สนใจและสอดรับกับปัญหาความต้องการของ
พ้ืนที ่
  2.3 ปฏิบัติการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์  โดยผู้ เข้าร่วมกิจกรรม
ปฏิบัติการตามแผนที่ผู้เข้าร่วมเสนอตามความต้องการในบริบทของตนเองมีผู้รู้ดูแลให้ค าปรึกษา
และใช้คู่มือเป็นแนวทางท างานร่วมกันของภาคีในพ้ืนที่ 
 3. สานพลังเครือข่ายเรียนรู้เพื่อพัฒนาต่อเนื่อง (Learning Organization : L) 
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  3.1 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเสริมศักยภาพการปฏิบัติงาน  โดยมีองค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่นในพ้ืนที่เป็นเจ้าภาพหลักในต าบล และมีมหาวิทยาลัยโดยศูนย์เรียนรู้และ
พัฒนาสื่อเทคโนโลยีเป็นเจ้าภาพเชื่อมเครือข่ายและภาคี จัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือพัฒนา 
และส่งเสริมสนับสนุนการยกระดับ   คุณภาพต่อเนื่อง  
  3.2 การจัดการความรู้สู่การใช้ประโยชน์ โดยการรวบรวมข้อมูลเพ่ือปรับปรุง
และพัฒนาคู่มือร่วมกับภาคีเครือข่ายในพ้ืนที่น าสู่การใช้ประโยชน์ที่บูรณาการกับพันธกิจของ
องค์กรและเสริมสร้างชุมชนท้องถิ่นเข้มแข็งในหลากหลายรูปแบบ เช่น องค์กรปกครองส่วน
ท้องถิ่นใช้คู่มือเพ่ือเป็นสื่อการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยใช้ข้อมูลเพื่อบูรณาการเรียนการสอน 
 
ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของชุมชน
บนฐานภูมิปัญญาพื้นถิ่นและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
     ผลจากการทดลองใช้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ในทุกกิจกรรมได้มีการประเมิน
ทบทวน จากผู้เกี่ยวข้องโดยใช้เทคนิค AAR (After Action Review) และการประเมินตามสภาพ
จริงทั้ง โดยผู้ร่วมโครงการและผู้เกี่ยวข้อง ช่วยให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เพ่ือการปรับปรุงเป็น
ระยะ ๆ และช่วยให้ได้ข้อสรุปผลการทดลองปฏิบัติการจากการศึกษาดังนี้  

 2.1 ได้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของชุมชนบน
ฐานภูมิปัญญาพ้ืนถิ่นและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (QR-Code) จ านวน 2 เรื่อง 
ได้แก่ ชุมชนนาบงครอบครัวพอเพียง การท ากล้วยตากด้วยทฤษฎี Constructionism โดยสรุป
แสดงดังภาพ 

 

  
ภาพที่ 8 สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เพ่ือการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของชุมชนบนฐานภูมิปัญญา 

พ้ืนถิ่นและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
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2.2 ผลการทดลองปฏิบัติการใช้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ในทุกกิจกรรมได้มีการ
ประเมินทบทวน จากผู้เกี่ยวข้องโดยใช้เทคนิค AAR (After Action Review) และการประเมิน
ตามสภาพจริงทั้ง โดยผู้ร่วมโครงการและผู้เกี่ยวข้อง ช่วยให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เพ่ือการ
ปรับปรุงเป็นระยะๆ และช่วยให้ได้ข้อสรุปผลการทดลองปฏิบัติการจากการศึกษาดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน n (คน) คะแนน X  S.D. คุณภาพ 
ก่อนเรียน  20 20 14.94 74.7 ปานกลาง 
หลังเรียน  20 20 18.92 94.6 ดีมาก 

 
จากตารางจะเห็นผลการเรียนรู้หลังเรียนแตกต่างจากก่อนเรียน โดยผลก่อนเรียนอยู่ใน

ระดับปานกลาง ส่วนหลังจากเรียนแล้วอยู่ในระดับดีมากตามล าดับ 

2.3 ความพึงพอใจของผู้ทดลองใช้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ผลการประเมินความพึง
พอใจของผู้ทดลองใช้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ โดยสรุปแสดงดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ทดลองใช้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์  

ข้อที่ รายการ X  S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 
1 ชุมชนนาบงครอบครัวพอเพียง 4.74 0.45 มากที่สุด 
2 การท ากล้วยตากด้วยทฤษฎี Constructionism 4.63 0.50 มากที่สุด 
 รวม  4.71 0.46 มากที่สุด 

 
จากตารางจะเห็นว่าผู้ร่วมโครงการมีความพึงพอใจต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วม

กิจกรรมโครงการในระดับมากที่สุดทุกรายการโดยมีความพึงพอใจในด้านชุมชนนาบงครอบครัว
พอเพียง การท ากล้วยตากด้วยทฤษฎี Constructionism ตามล าดับ 
 

 


