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บทท่ี 5 
บทสรุป 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองร่วมกับเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมี
ส่วนร่วม(Participatory Action Research) การด าเนินงานมี  2 ระยะ ระยะที่  1  การศึกษา
สถานภาพ ศักยภาพ เพื่อออกแบบกิจกรรมการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการ
สร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าหรับชุมชนบ้านปางปุก  
ระยะที่ 2 การทดลองใช้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย 
ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าหรับชุมชนบ้านปางปุก  การรวบรวมข้อมูลในงานวิจัย
ครั้งนี้ใช้วิธีการการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การสัมภาษณ์ การสังเกตแบบมีส่วนร่วม 
และการประชุม เครื่องมือรวบรวมข้อมูล ได้แก่ กิจกรรมเสริมทักษะแกนน าการสร้างสื่อเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบประเมินผล
ความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงบรรยายส าหรับข้อมูลเชิงปริมาณ และวิเคราะห์เนื้อหา
ในส่วนที่เป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ 
 

สรุปผลการวิจัย   
ผลการวิจัยโดยสรุปจ าแนกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี

สร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมี
ส่วนร่วมส าหรับชุมชน และตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้สื่อสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญา
การสร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าหรับแกนน าชุมชน  

 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุข
ภาวะกลุ่มผู้สูงวัย ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าหรับชุมชน 

  1.1 รูปแบบกิจกรรมเสริมทักษะการสร้างสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการ
สร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าหรับชุมชน มี
องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) เรียนรู้จากแบบปฏิบัติที่ดีและท าแผนเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมโดย
การศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการ สืบสานภูมิปัญญาเด่นของแหล่งเรียนรู้และสถานการณ์ปัญหาความ
ต้องการโดยผู้ร่วมกิจกรรมและผู้มีประสบการณ์ร่วมแลกเปลี่ยนจากต้นแบบที่ดี ออกแบบกิจกรรมการ
พัฒนาสื่อและจัดท าแผนปฏิบัติการด าเนินกิจกรรมตามประเด็นหลัก 4 ด้าน ได้แก่ กิจกรรมตัดต่อ
ภาพเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Window movies maker  กิจกรรมการเสนอผลงานสื่อสร้างสรรค์



๕๓ 
 

เพ่ือการเผยแพร่ออนไลน์ กิจกรรมการรายงานผลการปฏิบัติการสร้างสื่อสร้างสรรค์ออนไลน์ และ
จัดท าคู่มือการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์เพ่ือชุมชนท้องถิ่นน่าอยู่ขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น
กับมหาวิทยาลัยราชภัฏและภาคีพ้ืนที่ภาคเหนือ 2) ปฏิบัติการและเรียนรู้กับผู้มีประสบการณ์ โดยผู้
ร่วมกิจกรรมทดลองปฏิบัติตามแนวคู่มือเป็นกลุ่มและร่วมเรียนรู้กับภาคีแหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาใน
พ้ืนที่ และ 3) สานพลังเครือข่ายเรียนรู้เพ่ือพัฒนาเป็นกลไกต่อเนื่อง โดยผู้ร่วมกิจกรรมน าผลที่ได้จาก
การทดลองปฏิบัติมาร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับภาคีเครือข่ายที่เก่ียวข้อง 

ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้สื่อสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริม
สุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าหรับแกนน าชุมชน 

1.1 เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของผู้เข้าร่วมโครงการ  ผลการประเมินความรู้และ
ประสบการณ์จากการจัดกิจกรรมพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุข
ภาวะกลุ่มผู้สูงวัย ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าน าชุมชนบ้านปางปุก ของผู้เข้าร่วม
โครงการที่เป็นกลุ่มตัวอย่างบุคลากรแกนน าขององค์กรหลักที่เข้ารวมกิจกรรม จ านวน 20 คน 
เปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังเรียน จ าแนกตามสาระการเรียนรู้ที่ประเมินปรากฏผลโดยสรุป
พบว่าผลการเรียนรู้หลังเรียนแตกต่างจากก่อนเรียนทุกสาระการเรียนรู้โดยผลก่อนเรียนอยู่ในระดับ
ควรปรับปรุงและปรับปรุงอย่างยิ่ง ส่วนผลหลังเรียนอยู่ในระดับดีและดีมากทุกรายการ 

1.2 ความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการ ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ร่วมโครงการ
ต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรมในโครงการโดยสรุปพบว่าผู้ร่วมโครงการมีความพึงพอใจต่อ
ประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรมโครงการในระดับมากและมากที่สุดทุกรายการโดยมีความพึง
พอใจในด้านได้แนวทางในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของพ้ืนที่ในระดับมากที่สุด รองลงมา
ได้แก่ มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสื่อเคลื่อนไหว (Video Message) เพ่ือการสื่อสารและ
การตัดต่อด้วยโปรแกรมถ่ายภาพวิดิโอและได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การใช้งานโปรแกรม Window 
Movies Maker เพ่ือการผลิตสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในระดับมาก 

อภิปรายผล 
 พิจารณาผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะ
กลุ่มผู้สูงวัย ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าหรับแกนน าชุมชนบ้านปางปุก ที่ได้จาก
ศึกษาครั้งนี้ พบว่า  มีจุดเด่นส าคัญคือ เน้นการเรียนรู้จากการปฏิบัติการจริงและร่วมเรียนรู้กับผู้มี
ประสบการณ์โดยใช้กระบวนการจัดการความรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้ของคอล์บ 
(David A. Kolb. 1974 : 18) ซึ่งเน้นเริ่มต้นจากประสบการณ์ที่ เกี่ยวข้องสู่การเกิดความรู้เชิง
หลักการแล้วน าไปปฏิบัติจริง นอกจากนี้ยังสอดคล้องแนวคิดที่ว่าการเรียนรู้เกิดจากการลงมือปฏิบัติ
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จริง เพ่ือแสวงหาความรู้ โดยสร้างความรู้ใหม่จากประสบการณ์เดิมและสามารถสรุปความรู้ได้ด้วย
ตนเองและน าไปใช้ในสภาพการณ์ที่แท้จริงของผู้เรียน(ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษา
แห่งชาติ, 2542 : 43 - 42) 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ควรน าการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูง
วัย ด้วยกระบวนการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมส าหรับแกนน าชุมชนบ้านปางปุก ที่ได้จากการศึกษา
ครั้งนี้ไปใช้โดยมีการปรับปรุงพัฒนาต่อเนื่อง  เนื่องจากผลการวิจัยช่วยให้ได้สื่อเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
สืบสานภูมิปัญญาการสร้างเสริมสุขภาวะกลุ่มผู้สูงวัย พร้อมคู่มือและเครื่องมือที่เกี่ยวข้อง  ซึ่งผ่านการ
พัฒนาด้วยวิธีการที่เป็นระบบมีการปรับปรุงจากผลการปฏิบัติจริง  และเป็นที่ยอมรับร่วมกันสูงใน
กลุ่มผู้ที่มีประสบการณ์ทดลองใช้และผู้เกี่ยวข้อง  จึงควรน าไปใช้เป็นแนวทางในการใช้ประโยชน์โดยมี
การพัฒนายกระดับคุณภาพต่อเนื่อง 

 


