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Abstract 

 

Code of project : Pact no. A-67/2015  

Project name : The Development of Model Learning with e-Learning media 

of Yong People in Topic Local Wisdom by Community 

Participation Case Study Nakhonpathom Province. 

Researcher name : Mr.Surakij Prangsorn 

 

 The purposes of the research study were 1) to need assessment model      

e-Learning media of Yong People in Topic Local Wisdom by Community Participation 

Case Study Nakhonpathom. 2) develop model e-learning media follow model 

learning 3) Satisfaction of Sample among youth towards the developed instructional 

model. Analyze the data by the mean (X̅) and standard deviation (S.D.) 

Research finding were as follows: (1) The Development of Model Learning 

with e-Learning media of Yong People in Topic Local Wisdom by Community 

Participation Case Study Nakhonpathom Province. Instructional Model by using 

System Approach had four factors: (1.1) instructional context analysis (1.2) 

preparation before instruction (1.3) Activity instruction and (1.4) assessment and 

evaluation.  The result of satisfaction among youth towards the developed 

instructional model was that satisfaction level was excellent in overall.  
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
  
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ในอดีตที่ผ่านมาภูมิปัญญาท้องถิ่นมีความส าคัญต่อมนุษยชาติ และมีความส าคัญต่อประเทศ
ชาติหรือชุมชนเป็นอย่างมาก เพราะภูมิปัญญาท้องถิ่นของมนุษย์ท าให้ประเทศชาติและชุมชนผ่านพ้น
วิกฤติและด ารงความเป็นชาติหรือชุมชนได้ ภูมิปัญญาเป็นองค์ความรู้ที่มีคุณค่าความดีงามที่จรรโลง
ชีวิต วิถีชุมชนให้อยู่ร่วมกับธรรมชาติ และสภาวะแวดล้อมได้อย่างกลมกลืนและสมดุล เป็นรากฐาน
หรือพ้ืนฐานในการประกอบอาชีพ และเป็นรากฐานในการพัฒนาเพ่ือการพึ่งพาตนเอง การพัฒนาเพ่ือ
การพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน การพัฒนาที่เกิดจากการผสมผสานองค์ความรู้สากลบนพ้ืนฐานภูมิ
ปัญญาเดิม เพ่ือเกิดเป็นภูมิปัญญาใหม่ๆ ซึ่งเหมาะสมกับยุคสมัย ซึ่งในปัจจุบันการเปลี่ยนแปลงในยุค
โลกาภิวัฒน์  (Globalization) มีความเจริญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ( Information 
Technology) หรือ IT ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง วัฒนธรรม 
ขนบธรรมเนียมประเพณี และถูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวนั้นส่งผลกระทบต่อ
โครงสร้างทั้งระบบเศรษฐกิจ สังคม การเมืองขนบธรรมเนียมประเพณีและภูมิปัญญาท้องถิ่นเพราะ
การพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และสารสนเทศหรือโลกไร้พรมแดน ท าให้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ยังมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตของชุมชนแต่ละชุมชนในชาติเพราะหากไม่มีชุมชนที่เข้มแข็งก็จะท า
ให้ภูมิปัญญานั้นสูญหายไปกับตัวบุคคลเป็นองค์ความรู้ที่มีคุณค่า และคุณประโยชน์ต่อมนุษย์อย่าง
มหาศาล ภูมิปัญญาไม่เพียงแต่มีคูณค่าต่อท้องถิ่นและผู้คนเท่านั้นแต่ยังเอ้ือประโยชน์อย่างใหญ่หลวง
ต่อการวางแผนพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน (นิรุตติ์ วงษาเนาว์, 2552) 
 ภูมิปัญญานั้นยังมีคุณประโยชน์อย่างมากมายมหาศาลต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตของ
ประชาชนชาวไทย ซึ่งพระเจ้าอยู่หัวของคนไทยทรงพระปรีชาสามารถ ในการน าเอาภูมิปัญญาของ
พระองค์ทรงทดลองเป็นทฤษฎีเศรษฐกิจพอเพียงในช่วยเหลือความยากจนของประชาชนชาวไทยให้
รอดพ้นวิกฤติจากความยากจน และยังเป็นรากฐานของทฤษฎีใหม่ที่องค์พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว
ภูมิพลอดุลยเดชรัชกาลปัจจุบัน ได้ใช้ภูมิปัญญาของพระองค์ด าเนินการทดลองทฤษฎีเศรษฐกิจ
พอเพียงในการบริหารจัดการให้ราษฎรด ารงชีวิตแบบพึงตนเอง ตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ให้
ราษฎรของพระองค์ได้ด าเนินวิถีชีวิตแบบเศรษฐกิจพอเพียง และพึงพาตนเองให้ได้โดย ได้บริหาร
จัดการพ้ืนที่ที่มีค่าอยู่อย่างเป็นสัดส่วนดังนี้ 30:30:30:10 ส่วนที่ 1 น้ า 30% ใช้ปลูกพืชและเลี้ยงปลา 
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ส่วนที่ 2 นาข้าว 30% ปลูกข้าวนาปีและปลูกพืชหมุนเวียนในฤดูแล้ง ส่วนที่ 3 ไม้ผลและไม้ยืนต้น 
30% ปลูกพืชผักแซมสมุนไพร ส่วนที่ 4 ที่อยู่อาศัย พืชผักส่วนครัว เลี้ยงสัตว์ 10% ซึ่งผลการ
ด าเนินงานตามโครงการเศรษฐกิจแบบพอเพียงท าให้ประชาชนไม่เพียงต้องมีรายจ่ายประจ าวัน
เพียงแต่เก็บผลผลิตของตนเองมาบริโภคประจ าวันและที่เหลือบริโภคก็ขายพอมีรายได้และมีเงินพอ
เหลือจ่ายก็จะน าไปฝากเป็นเงินเก็บไว้ใช้จ่ายเมื่อจ าเป็นได้ ท าให้เกิดประโยชน์กับราษฎรอย่างแท้จริง 
และเป็นประโยชน์ต่อราษฎรทั่วประเทศ จึงมีการขยายโครงการของในหลวงสู่ชุมชนท้องถิ่นทั่ว
ประเทศ และต่างประเทศยังประกาศเทิดพระเกียรติของพระองค์ให้เป็นพระผู้มีภูมิปัญญาที่ล้ าเลิศ 
โดยใช้ภูมิปัญญาของพระองค์แก้ไขปัญหาความยากจนของประชาชนของพระองค์ และพระองค์ยังใช้
พระราชทรัพย์ส่วนพระองค์เป็นแบบทดลองโครงการและทฤษฎีต่างๆ เพ่ือแก้ไขปัญหาของประชาชน
ในพระองค์ให้พ้นจากวิกฤติการณ์ต่างๆ จากภูมิปัญญาของพระองค์ท้ังสิ้น (นิรุตติ์ วงษาเนาว์, 2552) 
 การเข้ามามีบทบาทของเทคโนโลยีในศตวรรษที่  21 นี้ท าให้สังคมเกิดการพัฒนา
เปลี่ยนแปลงในหลายๆ ด้าน เทคโนโลยีได้กลายมาเป็นสิ่งส าคัญต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์มากขึ้น
เรื่อยๆ และกลายมาเป็นหนึ่งในปัจจัยในชีวิตประจ าวัน เช่น การรับรู้ข้อมูลข่าวสาร การสื่อสาร การ
คมนาคม ในด้านการศึกษาก็เช่นเดียวกัน เทคโนโลยีกลายเป็นสิ่งที่ช่วยให้ทั้งผู้เรียนและผู้สอนสามารถ
สร้างรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ิมช่องทางการเรียนรู้ได้หลากหลายมากขึ้นในห้องเรียนปัจจุบันได้มี
การน าเอาเทคโนโลยีต่างๆ เข้ามาใช้ในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มากมาย เช่น วีดิโอ 
คอมพิวเตอร์ สื่อการเรียนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น ซึ่งสอดคล้องกับ Johnson และ 
Johnson (2004), ธันยาภรณ์ พาพลงาม และคณะ(2548) ที่กล่าวไว้ว่าเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์
ใหม่ๆ ได้ท าให้เกิดการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารที่ง่ายดาย และมีความส าคัญต่อกระบวนการศึกษาอย่างลึก
ซึ่ง เทคโนโลยีใหม่ๆได้ถูกเตรียมไว้ส าหรับใช้ในโรงเรียนสถานศึกษาและจะสร้างการเปลี่ยนแปลงใน
ระบบการเรียนการสอนทั้งหมด อีกทั้งเทคโนโลยียังเป็นปัจจัยส าคัญต่อการสร้างกระบวนการรับรู้ 
เรียนรู้  เผยแพร่ข้อมูล และสารสนเทศที่ถูกจัดอยู่ ในระบบดิจิตอล ซึ่ งมีลักษณะเป็นชุมชน
อิเล็กทรอนิกส์ การแสดงความคิดเห็นและการเสริมต่อยอดความรู้เป็นคุณสมบัติประการหนึ่งที่ท าให้
ข้อมูล ความรู้มีลักษณะที่เคลื่อนไหว เติบโตมีชีวิตสามารถก่อตัวจากประเด็นเล็กๆหรือ ความรู้ขนาด
เล็กสู่ความรู้ที่มีขนาดใหญ่โต และเชื่อมโยงไปสู่ความรู้อื่นและการน าไปปฏิบัติจริงได้ (เศกญาณ    ผดุง
สัตยวงศ์, 2553) 
  
 เทคโนโลยีที่น ามาใช้ในกระบวนการเรียนการสอนนั้น มีมากมายหลายรูปแบบ รูปแบบที่นัก
การศึกษานิยมมาใช้ในกระบวนการเรียนการสอนปัจจุบันก็คือ เทคโนโลยีที่เป็นสื่อในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ (e-Library) แฟ้มสะสม
งานอิเล็กทรอนิกส์ (e-Portfolio) หรือแม้กระทั่งรูปแบบการเรียนการสอน เช่น 
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อิเลิร์นนิ่ง (e-Learning) สื่อในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์นี้ เป็นการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์กับสื่ออย่างใดอย่างหนึ่ง ดังที่ ศรศักดิ์ จามรมาน (2549) กล่าวไว้ว่า การเรียนทางสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ทุประเภทซึ่งมีส่วนที่ส าคัญคือคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต หรือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive books) ซ่ึงง่ายต่อการใช้เพ่ือการเรียนรู้ ดู อ่าน และฟังเรื่องราวทั้งหมดและ
สามารถเลือกเรียนรู้ได้โดยมีทั้งภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ ท าให้เกิดสถานการณ์จ าลองอันจะท า
ให้เกิดความสนใจที่ต่อเนื่อง (http://ww.ncte.ie) สอดคล้องกับ บุปผาชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ 
(2545) ได้กล่าวถึงการน าเอาภาพนิ่ง (still Picture) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพวีดิโอ (Digital 
Video) และเสียง (Sound) ข้อความ (Text) มาผสมผสานเข้าด้วยกัน โดยอาศัยเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางในการผสมผสานเพ่ือให้มีการโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์ ( Interactive) กับผู้ใช้
ในลักษณะต่างๆ หลายแบบส่งผลให้งานมีความน่าสนใจและน่าติดตามที่ เรียกว่าสื่อประสม 
(Multimedia) ก็เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์เช่นเดียวกัน นอกจากนั้น Kerr (2002) ได้น าเสนอสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์อีกรูปแบบหนึ่งเรียกว่า สภาพแวดล้อมเหมือนจริง (Virtual Environment) ซึ่งเป็นการ
จ าลองการสอนเรื่องทักษะทางสังคมโดยใช้คอมพิวเตอร์สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนขึ้นมา
ประกอบด้วยภาพและเสียง และยังสามารถโต้ตอบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ด้วย 
 จากข้อมูลครูภูมิปัญญาท้องถิ่นของจังหวัดนครปฐมปรากฏข้อมูลครูภูมิปัญญา ดังนี้ ข้อมูล 
ณ ปี พ.ศ. 2554 ปรากฏว่ามีครูภูมิปัญญา ดังนี้คือ 1) พระครูสุธรรมนาถ ด้านการแพทย์แผนไทย 
(สมุนไพร)    2) นายจักรกริศร์ สุขสวัสดิ์ ด้านศิลปกรรม 3) นายวิชิต ชีเชิญ ด้านศิลปกรรม 4) นาย
ทิม ไทยทวี ด้านศิลปกรรม 5) นายพงษ์ลักษณ์ สุวรรณมาลี ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม และ    
6) นางปราณี สวัสดิแดง ด้านโภชนาการ 7) พ.อ.อ.สว่าง ใหม่ละมัย ด้านเกษตรกรรมถึงแก่กรรม 
  จะเห็นว่าครูภูมิปัญญาท้องถิ่นนับวันยิ่งจะมีอายุมากขึ้น และบางท่านได้ล้มหายตายจากไป 
หากไม่มีการถ่ายทอดให้เยาวชนรุ่นหลังได้สืบทอด ได้ตระหนักเข้าใจ และรักษาไว้ซึ่งภูมิปัญญา คงท า
ให้อารยธรรมของท้องถิ่นนั้นหายไป ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความตระหนัก และเห็นคุณค่าของภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในจังหวัดนครปฐมที่ต้องการให้อยู่คู่จังหวัดต่อไป โดยเล็งเห็นว่าการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา 
จังหวัดนครปฐม คงเป็นช่องทางหนึ่งในการสืบสานภูมิปัญญาท้องถิ่นให้คงอยู่ต่อไปได้ 
 ดังนั้นการวิจัยนี้ผู้วิจัยต้องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ โดยอาศัยอาศัยหลักการการมีส่วน
ร่วมของชุมชน เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบที่ต้องการถ่ายทอด  ภูมิปัญญาท้องถิ่นของจังหวัด
นครปฐม ที่ใช้การมีส่วนร่วมของชุมชนเป็นทฤษฎีหลักการในการพัฒนารูปแบบ โดยให้ความส าคัญ
ของการมีส่วนร่วมของเยาวชน ในการเป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สื่ออิเล็กทรอนิกส์
ที่สอดคล้องกับความต้องการของเยาวชนในการร่วมการดูแลรักษาภูมิปัญญาท้องถิ่นไปได้ตาม
จุดมุ่งหมายที่รูปแบบต้องการ และรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อความคิด ความรู้สึก และเกิดความรู้ 
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คือการที่ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรงกับความรู้นั้น เป็นผู้ลงมือกระท าด้วยตนเอง (Active Learner) 
โดยอยู่ภายใต้การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ที่ผ่านการออกแบบมาเป็นอย่างดี และสื่อการเรียนรู้
รูปแบบใหม่คือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ที่ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับสื่อได้ 
โดยข้อดีของสื่ออิเล็กทรอนิกส์คือการได้เห็นภาพจริง ภาพเคลื่อนไหวแบบสองมิติ สามมิติ เสียงที่มี
ความคมชัดและสามารถเรียนรู้ได้ทุกที ทุกเวลาซึ่งสอดคล้องกับลักษณะนิสัยของเยาวชนในปัจจุบัน 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.2.1 เพ่ือศึกษาความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่อง       
ภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

1.2.2 เพ่ือสร้างและพัฒนาสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่น    
โดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

 1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่อง 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

 
1.3  ขอบเขตของกำรวิจัย 
 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่อง ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการ
มีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา : จังหวัดนครปฐม  ซึ่งการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) ดังนี้  
  1.3.1 การวิจัยระยะที่ 1 ศึกษาความต้องการรูปแบบและเนื้อหาของรูปแบบการเรียนรู้
ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่อง ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา: 
จังหวัดนครปฐม โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  1.3.2 การวิจัย ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของ
เยาวชน เรื่อง ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา: จังหวัดนครปฐม   
  1.3.3 ระยะที่ 3 การใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่องภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา: จังหวัดนครปฐม     
 
1.4  วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชนเรื่อง ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมี
ส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา : จังหวัดนครปฐม ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้   
 1.4.1 การวิจัยระยะที่ 1 ศึกษาความต้องการรูปแบบและเนื้อหาของรูปแบบการเรียนรู้ด้วย
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชนเรื่อง ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา: จังหวัด
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นครปฐม โดยการส ารวจความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่อง    
ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา: จังหวัดนครปฐม  
 1.4.2   การวิจัยระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชนเรื่อง 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา: จังหวัดนครปฐม ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนา 
ภายใต้กรอบแนวคิด หลักการ และทฤษฎี เกี่ยวกับวิธีระบบ (System Approach) การเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (e - Learning) และเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่น เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชนเรื่อง ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัด
นครปฐม     
 1.4.3  การวิจัยระยะที่ 3 การใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชนเรื่อง 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา จังหวัดนครปฐม  โดยในการวิจัยระยะที่ 3 
ผู้วิจัยใช้ได้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชนเรื่อง ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วน
ร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองที่สมัครใจเข้าร่วมที่สมัครใจเข้า
ร่วมโครงการทดลองการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่อง ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม  กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ จ านวน 30 คน และนักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 30 คน 
 1.4.4 การวิจัยระยะที่ 4 น าผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของ
เยาวชนเรื่อง ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม มาวิเคราะห์
หาข้อบกพร่องเพ่ือน าข้อมูลมาปรับปรุงโมเดล เพ่ือให้ระบบมีความสมบูรณ์มากขึ้น   
 
1.5  กรอบแนวควำมคิดในกำรวิจัย 
         การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่อง ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา : จังหวัดนครปฐม   ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยและ
พัฒนา ภายใต้กรอบแนวคิด เกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎีวิธีระบบ  (System Approach)  การเรียนรู้
ด้วยอิเล็กทรอนิกส์ (E-Learning) และเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่น  ดังภาพที ่1 
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           ภำพที่ 1 หลักกา 
 

  โดยผู้วิจัยน าแนวคิด หลักการ และทฤษฎีข้างต้น มาประยุกต์ใช้เป็นกรอบแนวคิดใน
งานวิจัยได้ดังภาพที่ 2 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่ 2   กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  จากนั้นคณะผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการศึกษาค้นคว้าเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง กับ 
หลักการ และทฤษฎีวิธีระบบ  ได้แก่  การวิเคราะห์ระบบ  สังเคราะห์ระบบ  การสร้างรูปแบบ และ

System Approach E -Learning 
 

Local Wisdom 

Development Model 
 

 

 Model 

Communication 
Participation 

 1) วิเครำะหร์ะบบ 
1.1) วิเคราะห์ความต้องการ
จ าเป็น  
1.2) วิเคราะห์เนื้อหา   
1.3) วิเคราะห์องค์ประกอบ
ระบบ 

2) สังเครำะห์ระบบ 
 

องค์ประกอบของระบบการ
เรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนกิส์
ของเยาวชน  เร่ืองภูมิปัญญา
ท้องถิ่น โดยการมีส่วนร่วม
ของเยาวชน ประกอบด้วย 
ปัจจัยน าเข้า, กระบวนการ
ด าเนินการ, ผลลัพธ ์และ 
ข้อมูลป้อนกลับ  

รูปแบบและเนื้อหา 
ของระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส ์

 

ระบบการเรียนอิเล็กทรอนกิส ์

3) สร้ำงรูปแบบกำรเรียนรู้ 
 

รูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่องภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น โดยการมี
ส่วนร่วมของเยาวชน 

4) ทดสอบรูปแบบกำรเรียนรู้ 

ข้อมูลปอ้นกลับ (Feedback) 

ศึกษาความพึงพอใจ          
ของเยาวชน 
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การทดสอบระบบ เพ่ือศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยอิเล็กทรอนิกส์ เยาวชน เรื่อง          
ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม   โดยแบ่งขั้นตอนการ
ด าเนินการวิจัยออกเป็นดังนี้   
   ระยะที่ 1 ศึกษาความต้องการรูปแบบและเนื้อหาของรูปแบบการเรียนรู้ด้วย
อิเล็กทรอนิกส์ เยาวชน เรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัด
นครปฐม    
   ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยอิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่องภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม    
   ระยะที่ 3 การใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยอิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่อง ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม    
   ระยะที่ 4  ปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ด้วยอิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่อง         ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น โดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม    
1.6  นิยำมศัพท์ท่ีใช้ในกำรวิจัย 
  1.6.1 การพัฒนารูปแบบ หมายถึง การน าเอาหลักวิธีระบบ ได้แก่ การวิเคราะห์ระบบ 
สังเคราะห์ระบบ การสร้างโมเดล และการทดสอบระบบ มาด าเนินการเพ่ือก าหนดโครงสร้าง 
องค์ประกอบ และทิศทาง ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ ของระบบ 
  1.6.2 การเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นแหล่ง
ทรัพยากรการเรียนรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในจังหวัดนครปฐมที่ส าคัญ คือ 1) ด้านการแพทย์แผน
ไทย 2) ด้านอาหารและโภชนาการ 3) ด้านเทคโนโลยีชาวบ้าน 4) ด้านหัตถกรรมพ้ืนบ้าน 5) ด้านการ
เกษตรกรรม ที่ผู้เรียน เยาวชน สามารถเข้าถึง ได้ทุกที่ ทุกเวลา บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
  1.6.3 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการมี
ส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม หมายถึง กระบวนการวิเคราะห์ระบบ สังเคราะห์
ระบบ การสร้างโมเดล และการทดสอบระบบ โดยการก าหนดโครงสร้าง องค์ประกอบ และทิศทาง 
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ ของระบบการเรียนรู้การท านาข้าวของประเทศไทย ที่ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลา บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
  
1.7 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1.7.1 ได้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการมีส่วนร่วม
ของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม    
 1.7.2 มีการใช้ระบบการรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์อย่างมีประสิทธิภาพ และแพร่หลาย 
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 1.7.3 เกิดการเรียนตามอัธยาศัย อิเล็กทรอนิกส์ เรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการมีส่วนร่วม
ของชุมชน  และมีคุณภาพ ส่งผลให้การขยายโอกาสทางการศึกษาทางการเกษตรเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 1.7.4 ได้ข้อมูลที่มีประโยชน์ต่อการวางแผนในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือส่งเสริมภูมิปัญญาท้องถิ่น ในท้องที่ จังหวัดอ่ืนๆ ที่เหมาะสมกับชุมชนหรือสภาพ
ความเป็นอยู่ วิถีชีวิตของแต่ละชุมชนอย่างเหมาะสม 
 
 



 

บทที ่2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 

ภูมิปญญาทองถ่ินโดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษา จังหวัดนครปฐม ผูวิจัยนําเสนอผล

การศึกษาจากบทความ  วารสาร  ตํารา  หนังสือ และงานวิจัยตาง ๆ  เพ่ือเปนแนวทางในการ

ดําเนินการวิจัย  โดยไดสรุปแนวคิด ทฤษฎี หลักการท่ีใชเปนกรอบในการศึกษาวิจัย ประกอบดวย  5 

ตอน โดยแยกออกเปนดังนี้ 

 ตอนท่ี  1  แนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับวิธีระบบ  (System Approach)   

ตอนท่ี  2  แนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับการเรียนอิเล็กทรอนิกส (E-Learning)   

ตอนท่ี  3  แนวคิดเกี่ยวกับภูมิปญญาทองถิ่น 

ตอนท่ี  4  การมีสวนรวม  

 ตอนท่ี  5  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

ตอนท่ี 1 แนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับวิธีระบบ  (System Approach)     

 1.1 ระบบ (System)   

  ระบบเปนคําท่ีสามารถนําไปใชไดกับทุกสิ่งท่ีเปนพลวัตร  (Dynamic)  ไดอยางไมมี

ขอบเขตจํากัดท้ังสิ่งท่ีเปนรูปธรรมและนามธรรม  จึงยากท่ีจะใหคําจํากัดความท่ีตายตัวเฉพาะเจาะจง

ใหครอบคลุมท่ัวไป  จึงมีการใหความหมายกันคอนขางหลากหลายตามการนําไปใชในแตละดาน และ

แตละศาสตร  ทางดานการศึกษามีนักวิชาการไดกลาวถึงดังนี้ 

  Gagne และ Briggs (1979:  209) ใหความหมายวา ระบบโดยปกติจะหมายถึงกิจการท่ี

มนุษยสรางจากธรรมชาติท่ีซับซอนเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคของสังคม 

  Banathy (1968:  12) ไดใหความหมายวาระบบคือ การรวบรวมสิ่งตาง ๆ ท้ังหลายท่ี

มนุษยไดออกแบบและคิดสรางสรรคข้ึนมาเพ่ือจัดดําเนินการใหบรรลุผลตามเปาหมายท่ีวางไว 

  Silver และ Silver (1976:  11) ใหความหมายวา ระบบ หมายถึงหนวยท่ีรวมของสวน

หรือองคประกอบตาง ๆ ซ่ึงมีองคประกอบท่ีเปนหนวยเล็กกวาเรียกวาระบบยอยทํางานอยูภายใน 

โดยแตละระบบยอยจะทํางานเปนระบบและเก่ียวของกับวัตถุประสงคของระบบใหญท้ังหมด 

ขณะเดียวกันก็มีความเก่ียวพันตอเนื่องกับหนวยอ่ืน ๆ ดวย 
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ชัยยงค พรหมวงศ  และเชาวเลิศ เลิศชโลฬาร (2536:  7)  ใหความหมายวา  “ระบบ” เปนหนวย

บูรณภาพหรือหนวยสมบูรณท้ังท่ีเปนรูปธรรมและนามธรรม  ท่ีประกอบดวยหนวยยอย   

 (องคประกอบหรือระบบยอย)  ท่ีเปนอิสระแตมีความสัมพันธและมีปฏิสัมพันธตอกันและกัน  และมี

จุดมุงหมายท่ีเดนชัด  ระบบประกอบดวยปจจัยนําเขา  กระบวนการ  ผลลัพธ  และผลยอนกลับ   

 1.2 การจัดระบบทางการศึกษา   

  1)  ความหมายของการจัดระบบทางการศึกษา 

   ชัยยงค  พรหมวงศ  และเชาวเลิศ  เลิศชโลฬาร  (2536  :  35)  ไดใหความหมาย   

การจัดระบบทางการศึกษาวาเปนการกําหนดข้ันตอนในการดําเนินการศึกษาท่ีครอบคลุมการ

วิเคราะหระบบ   การสังเคราะหระบบ  การสรางแบบจําลองระบบและการทดสอบระบบใน

สถานการณจําลอง  เพ่ือใหไดระบบทางการศึกษาท่ีสอดคลองกับความตองการในการพัฒนา

ทรัพยากรคนในการพัฒนาประเทศ 

   สมบูรณ สงวนญาติ  (2534  :  8)  ใหความหมายของการจัดระบบวาเปนการ

จัดสรรทรัพยากรท่ีมีอยูอยางประหยัดใหเหมาะสมกับสิ่งแวดลอมและสถานการณเพ่ือใหการทํางาน

บรรลุจุดมุงหมายอยางมีประสิทธิภาพ   

   การจัดระบบ  หรือวิธีระบบ  (System  Approach)  เปนกระบวนการศึกษา

องคประกอบ การจัดสรรทรัพยากรท่ีมี ใหเหมาะสมกับสิ่งแวดลอมและสถานการณ  การวางแผนการ

พัฒนาระบบใหม  หรือปรับปรุงระบบ ท่ีมีอยูแลวใหดีข้ึน  ดวยการกําหนดปรัชญา  ปณิธาน  

จุดมุงหมาย  องคประกอบ  ภาระหนาท่ี  ความสัมพันธ  ปฏิสัมพันธ  ข้ันตอน  และปจจัยเก้ือหนุน

และการประเมินควบคุมเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางาน  

  2)  ข้ันตอนการจัดระบบ   

   ขอบขายในการจัดระบบครอบคลุมสวนท่ีเปนสภาพแวดลอมหรือบริบท  สวนท่ีเปน

ปจจัยนําเขา  สวนท่ีเปนกระบวนการ  สวนท่ีเปนผลลัพธ  และสวนท่ีเปนผลยอนกลับเพ่ือการควบคุม

และปรับปรุง  สภาพแวดลอมหรือบริบท  (Context)  สวนท่ีเปนปจจัยนําเขา  (Input)  สวนท่ีเปน

กระบวนการ  (Process)  สวนท่ีเปนผลลัพธ  (Product/Output)  และสวนท่ีเปนผลยอนกลับ เพ่ือ

การควบคุมและปรับปรุง  (Feedback)  ขอบขายท่ีกลาวขางตน  จะเปนกรอบท่ีใชกําหนด ข้ันตอน

หลักในการจัดระบบแตละขอบขายจะประกอบ  ดวยองคประกอบ  ท่ีมีความสัมพันธ  ทิศทาง และ

ภาระหนาท่ีอยางเดนชัด (ชัยยงค  พรหมวงศ  และชวเลิศ  เลิศชโลฬาร, 2536:  40-41) 

   ข้ันตอนการจัดระบบ ประกอบดวย การวิเคราะหระบบ  การสังเคราะหระบบ  การ

สรางแบบจําลองระบบ และการทดลองใชระบบ  (สมประสงค วิทยเกียรติ และสุมาลี สังขศรี, 2536: 

85-94) ดังนี้ 
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   2.1) การวิเคราะหระบบ ผูจัดระบบจะหาขอมูลพ้ืนฐานกอนวาระบบการศึกษานอก

ระบบโรงเรียนแตเดิมท่ีเคยจัดมานั้นกระทําในลักษณะใดบาง ไดผลอยางไร มีปญหาและอุปสรรคใน

ดานใดควรจะแกไขปญหาอุปสรรคดังกลาวอยางไร 

   2.2)  การสังเคราะหระบบ หลังจากวิเคราะหระบบแลว ผูจัดระบบจะลองกําหนดดู

วา ถาจะสรางระบบการศึกษานอกระบบโรงเรียนข้ึนมาใหมนั้นควรจะมีองคประกอบใดบาง 

   2.3)  การสรางแบบจําลองระบบ เม่ือกําหนดองคประกอบไดแลว นําองคประกอบ

ดังกลาวมาจัดเรียงตามลําดับท่ีควรจะดําเนินการกอนหลังใหสอดคลองกับสภาพท่ีจะปฏิบัติจริง 

   2.4)  การทดลองใชระบบ เม่ือสังเคราะหระบบไดแลว นําระบบท่ีสังเคราะหได ไป

ทดลองใชโดยดําเนินการทอลองใชทุกข้ันตอนตามลําดับท่ีจัดเรียงไวในแบบจําลอง และในข้ันนี้จะเปน

การประเมินระบบไปดวย   
  

ตอนท่ี 2 แนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับการเรียนอิเล็กทรอนิกส (E-Learning)   

 2.1 ความหมายของการเรียนอิเล็กทรอนิกส 

  Alonso และคณะ (2005:  218)  ใหความหมายวาการเรียนอิเล็กทรอนิกสเปนการใช

เทคโนโลยีใหมๆ  ของสื่อประสม  (New Multimedia Technologies)  และการใชอินเทอรเน็ตใน

การพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน  ในการเขาถึงแหลงเรียนรู  การใชบริการตางๆ  และการรวมมือ

กัน  

  Akkoyunlu และSoylu (2006: 44) ใหความหมายวาการเรียนอิเล็กทรอนิกสคือการ

นําเสนอเนื้อหาและเครื่องมือการเรียนการสอนผานคอมพิวเตอรมีการออกแบบเพ่ือพัฒนาความรูและ

ทักษะท้ังระดับบุคคลและระดับองคกร 

  Chen และHsiang (2007:  571)  ใหความหมายวาการเรียนอิเล็กทรอนิกสเปนการใช

เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตท่ีสามารถแพรกระจายและเขาถึงไดอยางกวางขวางในการสงเสริมการพัฒนา

ความรูและการปฏิบัติ  ซ่ึงจะนําไปสูการการแบงปนความรู  การผสมผสานทางวัฒนธรรมองคการเพ่ือ

การเปนองคการแหงการเรียนรู 

  Yu และ Fan (2009: 140) ใหความหมายวาการเรียนอิเล็กทรอนิกสคือการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใชการจัดการดวยคอมพิวเตอรเปนฐาน ในการจัดสภาพแวดลอมจากการใช

เครือขายสารสนเทศ กับการสื่อสารอยางมีปฏิสัมพันธซ่ึงใชเทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีสื่อ

ประสม   

  Das และคณะ (2010: 2338) ใหความหมายวาการเรียนอิเล็กทรอนิกสเปนการสง

เนื้อหาการเรียนรู  สําหรับการฝกอบรมและการเรียนเปนรายวิชาดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส  ท้ังท่ีเปนสื่อ



12 
 

ประเภทออนไลนในระบบอินเทอรเน็ตและอินทราเน็ต รวมถึงสื่อประเภทออฟไลน เชน CD-ROM 

DVD และสงผานเนื้อหาการเรียนรูดวยเครือขายคอมพิวเตอรหรืออุปกรณรับสัญญาณเคลื่อนท่ี    

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดใหความหมายของสื่ออิเล็กทรอนิกส ไววาสื่อ

อิเล็กทรอนิกสเปนสื่อทางคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนการเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสาร 

ตํารา ใหอยูในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยเนนการออกแบบ ซ่ึงใชขอไดเปรียบของการนําเอา

คอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย และการใหผลปอนโดยทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความ

ยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา 

 เอกวิทย แกวประดิษฐ (2545) ไดกลาวถึงคําจํากัดความของสื่ออิเล็กทรอนิกส 

(Electronic Media) ไววาเปนสื่อการเรียนการสอนท่ีเกิดจากวิวัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบการสื่อสารทางโทรคมนาคม จะเห็นไดวา การใชสื่อประเภท

คอมพิวเตอรในการเรียนการสอนจะออกมาในลักษณะของสื่อสะสมหรือเรียกวามัลติมีเดีย (Media) ท่ี

แสดงผลออกมาหลายรูปแบบตามท่ีไดโปรแกรมไว เชน แสดงผลออกมาเปนเสียง เปนภาพเคลื่อนไหว 

สามารถใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธไดจึงทําใหเนื้อหาในบทเรียนมีความนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546) ไดสรุปความหมายของสื่ออิเล็กทรอนิกสไววา สื่อ

อิเล็กทรอนิกส หมายถึง สื่อการเรียนการสอนท่ีใชใน E-Learning หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาสื่อดิจิทัล 

เนื่องจากคอมพิวเตอรประมวลผลขอมูลท่ีเปนสัญญาณในระบบดิจิทัล (Digital Signal)  

 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2547) ไดสรุปความหมายของสื่ออิเล็กทรอนิกสไววา สื่อ

อิเล็กทรอนิกส มีความหมายครอบคลุมถึงสื่อท่ีเปนขอความเสียง ภาพ วีดีทัศน และภาพเคลื่อนไหว 

และการมีปฏิสัมพันธท่ีประสมประสานกันเปนหลายสื่อหรือมัลติมีเดีย และเนื่องจากสื่อเหลานี้เปนสื่อ

ท่ีอยูในรูปดิจิทัล ผลิตและสรางดวยคอมพิวเตอรและเครื่องมือท่ีใชในการสื่อสารซ่ึงเปนอุปกรณ

อิเล็กทรอนิกส จึงเปนท่ีมาของคําวาสื่ออิเล็กทรอนิกส (e-Media) 

 ชฎามาศ ธุวะเศรษฐกุล (2549) ใหความหมายไววาการใชเทคโนโลยีการสื่อสารเปน

สื่อกลางของการเรียนโดยใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกส สื่ออิเล็กทรอนิกสใชนําเสนอดวยตัวอักษรภาพนิ่ง

ผสมผสานกับการใชภาพเคลื่อนไหววีดิ ทัศนและเสียงโดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web 

Technology) ซ่ึงเปนการเรียนการสอนทางไกลท่ีใชสื่ออิเล็กทรอนิกสผาน World Wide Web ใน

การถายทอดเนอหา รวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการหลักสูตร Course Management 

System ในการบริหารจัดการงานสอนดานตางๆ 

 ธนกร ชอไมทอง ไดใหความหมายของสื่ออิเล็กทรอนิกสไววา สื่ออิเล็กทรอนิกส เปนสื่อ

ท่ีบันทึกสารสนเทศดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส อาจอยูในรูปของสื่อบันทึกขอมูลประเภทสาร

แมเหล็ก ไดแก แผนจานแมเหล็กชนิดออนและสื่อประเภทจานแสง 
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 NECTEC (2551) ความหมายของสื่ออิเล็กทรอนิกสไววา การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

และเทคโนโลยีการสื่อสารเปนเครื่องมือสําคัญของการเรียนรูและสนับสนุนพัฒนาการเรียนรู ท่ี

กอใหเกิดปฏิสัมพันธของผูเรียน และเครื่องมือท่ีใชในการสื่อสารเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงเปน

การเรียนในลักษณะใดก็ได ใชการถายทอดเนื้อหาผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส 

 Vaughan and Jim (2001) ความหมายของสื่ออิเล็กทรอนิกสไววา สื่ออิเล็กทรอนิกส

จะคลอบคลุมความหมายท่ีกวางมาก อันจะหมายถึงการใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตางๆ มาใช

กระบวนการเผยแพรขอมูล ขาวสาร ความรู โดยถายทอดเนื้อหาผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกสไมวา

จะเปน คอมพิวเตอร เครือขายอินเตอรเน็ต อินทราเน็ต อินทราเน็ต สัญญาณโทรทัศน สัญญาณ

ดาวเทียม (Satellite) โทรศัพทมือถือ ซ่ึงเนื้อหาสารสนเทศอาจอยูในรูปแบการเรียนท่ีคุนเคยกันเชน 

คอมพิวเตอร (Computer Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-based Instruction) การ

เรียนออนไลน (Video On-Demand) หองเรียนเสมือนจริง 

 California Department of Education (2009) ความหมายของสื่ออิเล็กทรอนิกสไว

วา หมายถึง รูปแบบการสื่อสารท่ีเทคโนโลยีเปนชองทางการสงผาน เชน วิทยุ โทรทัศน คอมพิวเตอร

อินเตอรเน็ท 

 จากความหมายของสื่ออิเล็กทรอนิกสท่ีสรุปไดวา สื่อท่ีใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกสใชเปน

เครื่องมือเปนเครื่องมือหลักในการเรียนการสอน และติดตอสื่อสารขอมูลในรูปแบบตางๆท่ีเกิดจาก

วิวัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโทรคมนาคม และสื่ออิเล็กทรอนิกส หมายถึงสื่อ

ท่ีเปนขอความ เสียง ภาพ วีดีทัศน และภาพเคลื่อนไหวและการมีปฏิสัมพันธท่ีประสมประสานกัน

ออกมาในลักษณะของสื่อประสม หรือมัลติมีเดีย (Multimedia) โดยมีการผลิตและสรางดวย

คอมพิวเตอรและเครื่องมือท่ีเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกส 

 2.2 ประเภทของส่ืออิเล็กทรอนิกส  

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546) ไดแบงสื่ออิเล็กทรอนิกสไว 9 ประเภท คือ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรบนเว็บ เปนสื่อท่ีพัฒนาดวยโปรแกรมประเภท Authoring 

เชน Toolbook, Director และ Authorware นํามาใชบนเว็บโดยผานกระบวนการบีบอัดหรือ การ

กระจายใหเปนแฟมขนาดเล็กหลายแฟม ดวยโปรแกรมเฉพาะท่ีแตละบริษัทพัฒนาข้ึนเพ่ือใหใชงาน

บนเว็บไดอยางมีประสิทธิภาพ ไมตองรอการสงแฟมเปนเวลานาน และทําใหสะดวกตอ การสงขอมูล

ออนไลนท่ีเรียกใชงานบนเว็บแลวแสดงผลไดทันทีเหมือนเรียกจากแผนซีดี 

 2. สไลดอิเล็กทรอนิกส เปนสื่อท่ีพัฒนาดวยโปรแกรมบนวินโดว และใหเรียกดูผานเว็บ

หรือแปลงเปนแฟมท่ีดูไดบนเว็บ นิยมใชโปรแกรม Microsoft PowerPoint ในการพัฒนาสื่อลักษณะ

นี้ 
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 3. หนังสืออิเล็กทรอนิกส เปนสื่อท่ีมีรูปเลมและองคประกอบของเลมหนังสือครบถวน

เปนสื่อท่ีนิยมจัดทําใหอยูในรูปของแฟมในสกุล pdf และใชโปรแกรม Acrobat Reader ของ Adobe 

ในการอาน 

 4. แผนใสอิเล็กทรอนิกสเปนการจัดทําสื่อท่ีอยูในรูปแผนใส หรือเอกสารประกอบ การ

สอนอ่ืนๆใหเปนแฟมท่ีอยูในสกุล pdf โดยการแสกนหรือการเปลี่ยนรูปแบบแฟม เอกสาร 

 5. เอกสารคําสอนอิเล็กทรอนิกส (Lecture Note) อาจจัดทําใหอยูในรูปเอกสารใน

สกุล doc หรือ pdf หรือ html และเรียกดูดวยโปรแกรมท่ีใชเรียกดูแฟมสกุลนั้นๆ 

 6. เทปเสียงคําสอนดิจิทัล จัดทําโดยเทคโนโลยี RealAudio เพ่ือเรียกฟงเสียงใน

ลักษณะรับฟงไดในทันทีไมตองเสียเวลาในการรอการถายโอนแฟมนาน 

 7. วีดีโอเทปดิจิทัล จัดทําโดยเทคโนโลยี Real Video เพ่ือใหเรียกวีดีโอในลักษณะ

รับชมไดทันทีไมตองเสียเวลาในการรอการถายโอนแฟมนาน 

 8. เอกสารไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดียเปนสื่อท่ีจัดทําโดยใชภาษา HTML หรือ

โปรแกรมชวยสรางเว็บเพจ ท้ังท่ีจัดทําเองและผูอ่ืนทํา แลวเชื่อมโยงไปยังแหลงนั้นแหลงรวมโฮมเพจ

รายวิชาในเว็บแหงหนึ่งท่ีรวบรวมรายวิชาจากแหลงตางๆท่ัวโลก คือ World Lecture Hall มีเว็บชื่อ 

 http://www.utexas.edu/world/lecture/13  

 9. วารสารและนิตยสารอิเล็กทรอนิกสเปนสื่อท่ีมีองคกรจัดทําและเผยแพรทาง

อินเตอรเน็ตมีท้ังท่ีตองสมัครเปนสมาชิกและบริการเปนสาธารณะ 

 มะลิวัลย จันทกนกากร (2550) ไดแบงประเภทของสื่ออิเล็กทรอนิกสไว 7 ประเภท 

ดังนี้ 

 1. แผนซีดี เปนแผนบันทึกเสียงท่ีใชเก็บขอมูลไดมาก การบันทึกขอมูลตองใชแสง

เลเซอรนิยมใชบันทึกเพลงซ่ึงมีคุณภาพท่ีชัดเจนกวาเทปบันทึกเสียง 

 2. ซีดีรอม เปนแผนพลาสติกเคลือบดวยอลูมิเนียมและแลกเกอรมีความแข็งและเบา

ขนาดเสนผาศูนยกลาง 4.75 นิ้ว หรือ 12 เซนติเมตร (ปจจุบันมีแผนขนาดเล็กลง) สามารถบันทึกได

ท้ังตัวอักษร ภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว สามารถบรรจุขอมูลไดจากหนังสือประมาณ 250,000 

หนาใชอานเพียงอยางเดียวโดยใชรวมกับเครื่องอานซีดีรอม 

 3. แผนวีดิทัศน เปนแผนพลาสติกบางๆ เคลือบดวยอลูมิเนียม บันทึกขอมูลดวย

ตัวอักษรภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ซ่ึงเปนสัญญาณภาพและเสียงในรูปของระบบดิจิทัล จึงมี

คุณภาพของภาพและเสียงคมชัดกวาเทปวีดิทัศน 

 4. แผนดีวีดี หรือแผนดิจิทัลอเนกประสงค เปนแผนพลาสติกมีขนาดเทาแผนซีดี 

สามารถบันทึกขอมูลไดท้ัง 2 ดาน จึงมีขนาดความจุในการจัดเก็บขอมูลสูงกวาแผนซีดีท่ัวไป ดีวีดี จะ

จัดเก็บขอมูลภาพและเสียงในรูปดิจิทัล จะตองใชรวมกับเครื่องอานแผนดีวีดี 
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 5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน CAI เปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการ

สอนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปมีการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับโปรแกรมในแตละบทจะมีตัวอักษร

ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และมีเสียงประกอบ 

 6. หนังสืออิเล็กทรอนิกสหรือท่ีเรียกวา e-Book เปนการบันทึกขอมูลหนังสือในรูป

อิเล็กทรอนิกส และสืบคนขอมูลจากคอมพิวเตอร 

 7. สื่อการเรียนการสอนบนเครือขาย ปจจุบันสถาบันการศึกษาท้ังในประเทศและ

ตางประเทศไดใชเครือขายอินเตอรเน็ตเปนชองทางการเรียนรูท่ีเรียกวา e-Learning ซ่ึงเกิดข้ึนท่ัวโลก 

ในตางประเทศกระแสการเรียนรู  บนอินเตอรเน็ตไดรับความนิยมสูงมาก โดยผูเรียนสามารถ 

ลงทะเบียน โอนหนวยกิตและไดรับปริญญาบัตรจากการเรียนบนอินเตอรเน็ตการเรียนบนอินเตอรเน็ต

เปนการาเรียนท่ีสามารถเขาไปศึกษาหาความรูไดตลอดเวลา ซ่ึงมีการพัฒนาหลายรูปแบบ ไดแก 

บทเรียนบนเครือขายอินเตอรเน็ตเปนตน 

 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 

(2553) ไดกลาวถึงประเภทของสื่ออิเล็กทรอนิกสวามี 6 ประเภท คือ 

 1. คอมพิวเตอรชวยสอน CAI ยอมาจากคําวา Computer-Assisted หมายถึงสื่อการา

เรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อ

ประสม ไดแกขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ วีดีทัศน ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 

 2. WBI (Web-based Instruction) คือ บทเรียนท่ีสรางข้ึนสําหรับการาเรียนผาน

เครือขายอินเตอรเน็ต โดยนําจุดเดนของวิธีการใหบริการขอมูลแบบ www มาประยุกตใช Web-

based Instruction จึงเปนบทเรียนประเภท CAI แบบ On-line ใน ท่ีนี้หมายความวา ผูเรียนอยู

หนาจอคอมพิวเตอรท่ีติดตอผานเครือ กับ เครื่องแมขายท่ีบรรจุบทเรียน 

 3. การเรียนอิเล็กทรอนิกสหรือ e-Learning เปนการศึกษาเรียนรูผานเครือขาย

คอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต หรืออินทราเน็ตเปนการเรียนรูดวยตัวเอง ผู เรียนจะไดเรียนตาม

ความสามารถและความสนใจของตนโดยเนื้อหาของบทเรียนซ่ึงประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียง 

วีดีโอ มัลติมีเดียอ่ืนๆ 

 4. e-book เปนคําภาษาตางประเทศยอมาจากคําวา Electronic Book หมายถึง

หนังสือท่ีสรางข้ึนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรมีลักษณะเปนเอกสารอิเล็กทรอนิกสโดยปกติมักจะเปน

แฟมขอมูลท่ีสามารถอานเอกสารทางหนาจอคอมพิวเตอรท้ังในระบบ ออฟไลนและออนไลน 

 5. e-Training หมายถึง กระบวนการฝกอบรมผานสื่ออิเล็กทรอนิกสเปนกระบวนการ

ฝกทักษะเพ่ิมพูนสาระการเรียนรูท่ีเนนใหผูเขารับการฝกอบรม นั้นเรียนรูไดดวยตนเองเขาอบรมมี

อิสระในการเขาศึกษาเรียนรูตามเวลา โอกาสท่ีผูเขารับการอบรมตองการโดยเนื้อหาขององคความรู
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จะถูกออกแบบใหศึกษาเรียนรูไดโดยงายในรูปแบบมัลติมีเดียซ่ึงประกอบดวยสื่อท่ีเปนขอความรูป 

หรืออาจมีภาพเคลื่อนไหว 

 6. Learning Object หมายถึง การจัดรูปแบบสาระการเรียนรูเปนหนวยท่ีเปนอิสระใช

เวลาสําหรับการเรียนรู เปนชวงสั้นๆๆ ประมาณ 2-15 นาที และถึงแมวาจะเปนการเรียนรูแบบหนวย

หนวยยอยก็ตาม Learning Object จะมีความสมบูรณในตัวเอง ซ่ึงในแตละเนื้อหาจะประกอบชื่อ

เรื่องคําอธิบาย คําสําคัญ วัตถุประสงค การเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู และการประเมินผลประการ

หนึ่งคือ ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

 จากการศึกษาประเภทของสื่ออิเล็กทรอนิกสสรุปไดวาสื่ออิเล็กทรอนิกสจะมีคุณสมบัติท่ี

เหมือนกันคือ เปนสื่อท่ีเปนสื่อ Multimedia ประกอบไปดวย ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง

ภาพเคลื่อนไหวและมีเสียงประกอบ มีการโตตอบปฏิสัมพันธกับผูใชไดซ่ึงอยูในรูปแบบของเอกสาร

อิเล็กทรอนิกส บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูผาน

เครือขายหรือไมผานเครือขายก็ได 

 2.3 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีใชกันอยูในปจจุบันวามีอยูหลายรูปแบบ 

นักวิชาการ และนักการศึกษาท้ังตางประเทศและในประเทศไดแบงประเภทตามลักษณะการใช

ออกเปนประเภทตางๆ ดังตอไปนี้ 

 ธเนศ หาญใจ (2549) ไดกลาวถึงรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังตอไปนี้ 

 1. ใชเพ่ือการสอน (Teaching) เปนโปรแกรมท่ีสรางข้ึนมาในลักษณะของบทเรียน

โปรแกรมเปนการเรียนการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา (Introduction) และมีคําอธิบาย 

(Explanation) ซ่ึงประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบาย และแนวคิดท่ีจะสอน หลังจากท่ี

นักเรียนไดศึกษาในแงตางๆแลวมีการแสดงผลยอนกลับ (Feedback) การกระทําของนักเรียนวาทําได

เพียงไร อยางไรเพ่ือใหครูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคนได 

 2. ใชในการฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝกและปฏิบัตินี้สวนใหญจะ

ใชเสริม เมือครูผูสอนไดสอนไดสอบบทเรียนบางอยางแลวจากนั้นใหนักเรียนทําแบบฝกหัดเพ่ือวัด

ระดับเพ่ือใหนักเรียนฝกจนถึงระดับ ท่ียอมรับได บทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวย คําถามคําตอบท่ี

จะใหนักเรียนทําแบบฝกและปฏิบัติ การเตรียมคําถามจึงจะตองเตรียมไวมากๆซ่ึงผูเรียนจึงจะไดสุม

ข้ึนมาเอง โดยสามารจําคําตอบหรือแอบไปดูคําตอบมากอนหรือจําไดจาการทําในครั้งแรกอาจตองใช

หลักจิตวิทยาเพ่ือกระตุนใหนักเรียนอยากทําและตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัดนั้น ซ่ึงอาจแทรกรูป

ภาพเคลื่อนไหวหรือคําพูดโตตอบ รวมท้ังอาจมีการแขงขัน เชน จับเวลา หรือสรางรูปแบบใหตื่นเตน

จากการมีเสียงเปนตน 
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 3. สถานการณจําลอง (Simulations) โปรแกรมประเภทนี้เปนโปรแกรมท่ีจําลอง

สถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณใชชีวิตจริงของผูเรียนโดยมีเหตุการณสมมติตางๆ อยูใน

โปรแกรม และนักเรียนสามารถท่ีจะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา (Manipulate) ได สามารถมีการ

โตตอบและมีตัวแปรหรือทางเลือกหลายๆทางเพ่ือใหนักเรียนสามารถเลือกไดเพ่ือศึกษาผลท่ีเกิดจาก

ทางเลือกเหลานั้น นอกจากนั้นในบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและจําเปนการทดลองทาง

หองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญแตหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงไดเชน 

การเคลื่อนท่ีของลูกปนใหญ การเดินทางของเสียง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือ

ปรากฏการณทางเคมี รวมท้ังชีววิทยาท่ีตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล ปญหา เหลานี้สามารถ

ใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจไดงาย 

 4. ใชในการสนทนา(Dialogue) เปนการเรียนการสอนแบบการสอนในหองเรียนคือ

พยายามใหเปนการพูดคุยระหวาผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนท่ีจะใชเสียงก็เปนอักษรบนจอภาพ

แลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบทดสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง 

เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบโดยการใสชื่อสารเคมีใหเปน

คําตอบ 

 5. ใชในการไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถคอมพิวเตอรสามารถใชใน

การคนหาขอเท็จจริง มโนทัศน หรือขาวสารท่ีเปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ บทเรียน

คอมพิวเตอรจะมีแหลงเก็บขอมูลท่ีมีประโยชน ซ่ึงสามารถแสดงไดทันที เม่ือผูเรียนตองการาดวย

ระบบงายๆ ท่ีผูเรียนสามารถทําไดเพียงกดหมายเลขหรือใสรหัส หรือใชตัวยอยของแหลงขอมูลนั้นๆ 

การใสรหัสหรือหมายเลขของผูเรียนนี้จะทําใหคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียน

ไดตามความตองการ 

 6. ใชในการสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายกับ

การสาธิตของครูแตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรจะนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใชเสนกราฟท่ี

สวยงาม ตลอดท้ังสีและเสียง ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธิตเก่ียวกับวิชาคณิตศาสตร และ

วิชาวิทยาศาสตรไดหลายแขนง เชน สาธิตเก่ียวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยะ การ

หมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เปนตน 

 7. การแกปญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จะเนนใหฝกคิด

ตัดสินใจ ซ่ึงจะมีการกําหนดเกณฑแตละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร และวิชาคณิตศาสตร ผูเรียน

จําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองเขาใจและมีความสามารถในการแกปญหาคือ ผูเรียนจะตองเลือกสูตรมาใชให

ตรงกับปญหา ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนท่ีจะเลือกขอท่ีถูกตองซ่ึงการทําเชนนี้

ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบท่ีถูกเพียงอยางเดียว ยังตองการข้ันตอนท่ีผูเรียนทําเชน ถาเลือก

ขอ ข. แปลวาใชสูตรผิด ถาเลือกขอ ค.แปลวาคํานวณผิด ถาเลือกขอ ง. แปลวาไมเขาใจเลยเปนตน 
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การแกปญหาบางขอแปลวาใชสูตรเปนตน การแกปญหาบางขอกวาท่ีผูเรียนจะตอบไดจะตองใช

คอมพิวเตอรนั้นชวยแกปญหาดวย เพราะเปนการคํานวณท่ีสลับซับซอนซ่ึงเทากับเปนวัด ดวยวา 

ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอรมากนอยเพียงใด 

 8. ใชเปนเกมส (Games) เกมสคอมพิวเตอรท่ีใชเพ่ือการเรียนการสอนนั้น เปนสิ่งท่ีใช

เพ่ือเลาใจผูเรียนไดเปนอยางดี โปรแกรมประเภทนี้เปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ โดยมี

เหตุการณท่ีมีการแขงขัน ซ่ึงสามารถท่ีจะเลนได โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการแขงขัน

และการรวมมือมีการใหคะแนนมีการแพชนะ อยางไรก็ตามเขียนโปราแกรมประเภทนี้ตองระวังใหมี

คุณคาทางการศึกษา โดยตองมีจุดมุงหมายเนื้อหาและขบวนการท่ีเหมาะสมกับหลักสูตร 

 9. การทดสอบ (Testing Application) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมักตองรวมการ

ทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆคือการสราง

ขอสอบ การจัดการสอน การตรวจใหคะแนน วิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบและ

การจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีนําไปใชกับการเรียนการ

สอนแตละประเภทนั้น จะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช 

 10. แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสราง

วิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียน การสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอน

หลายๆ แบบความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนหรือ

องคประกอบและภารกิจตางๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหนึ่งๆ อาจจะมีท้ังลักษณะท่ีใชเปน

การสอน (Teaching) เกมส (Games) การไตถาม ( Inquiry) รวมท้ังการแกปญหา (Problem 

Solving) และการฝกปฏิบัติ (Drill and practice) 

 สถาพร สาธุการ (2548) กลาวถึงรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาไววา 

 1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอบทเรียนพรอมประกอบดวยภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวหรือ

เสียงประกอบรวมท้ังมีการอธิบายโดยผูสอนในรายละเอียดของเนื้อหา 

 2. คอมพิวเตอรชวยสอน CAI (Computer Assisted Instruction) สวนใหญมักจะจัดทํา

เนนไปทางการเรียนรูดวยตัวเองมากโดยผูเรียนเปนคนใชโดยออกแบบวิธีการเสนอเนื้อหาบทเรียน 

(Instructional (Design) ใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน ใชเทคนิคของการเสริมแรง 

(Reinforcement) และหลักการปฏิสัมพันธ (Interactive) และหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู

โดยเฉพาะกระบวนการของจิตวิทยา Cognitive psychology ท่ีเนนกระบวนการคิดและใชวิธีการ

วิเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนุษยนํามาใชประกอบกันอยางเปนระบบ (System) 

 3. หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส (Electronic Textbook) เปนการจัดทําเนื้อหาในตําราและ

หนังสือเรียนใหอยูในรูปของซอฟตแวรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดดานเนื้อหารูป
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ภาพเหมือนหนังสือท่ัวไป โดยอาจมีภาพเคลื่อนไปและเสียงรวมท้ังไฮเปอรเท็กซเขามาประกอบ

เพ่ิมเติมเพ่ือใหมีสีสันรูปแบบท่ีนาสนใจมากข้ึน 

 4. หนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิกส (Electronic Reference) เปนการจัดทําหนังสืออางอิง

ประเภทตางๆ เชน เอ็นไซโคลพีเดีย ดิกชันนารี นามานุกรม วารสารท่ีออกเปนชุด ฯลฯ ใหอยูในรูป

ของซอฟตแวรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดการจัดทําเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

 Rosenberg 1999 (อางใน วิชุดา รัตนเพียร 2545) ไดนําเสนอรูปแบบของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียสําหรับระบบมัลติมีเดียท่ัวๆไป เพ่ือใชในการเรียนการสอนและใชงานท่ัวไป จํานวน 5 

รูปแบบ ดังนี้ 

1. แบบเชิงเสน (Linear Progression) 

รูปแบบนี้คลายกับการนําเสนอหนาหนังสือแตละเฟรมจะเรียงลําดับกันไปอยางตอเนื่อง

ต้ังแตตนจนถึงเฟรมสุดทายการเขาถึงระบบงานมัลติมีเดียรูปแบบนี้จึงเหมือนกับการนําเสนอ

ไฮเปอรเท็กซแบบ Guide Tour ท่ีใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่อง แตก็สามารถใสเสียงภาพวีดี

ทัศนหรือภาพเคลื่อนไหวลงไปไดเรียกรูปแบบนี้อีกอยางหนึ่งวา Electronic Stories  

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเชิงเสน 

 

2. แบบอิสระ (perform Hyper jumping)  

 รูปแบบนี้ผูใชมีสิทธในการขามไปมาระหวางเฟรมใดเฟรมหนึ่งไดอยางอิสระ ซ่ึงชวย

กระตุนความสนใจจากผูใชใหติดตามระบบงานมัลติมีเดียกระตุน ผูออกแบบท่ียึดโครงสรางตาม

รูปแบบนี้จะตองระมัดระวังการขามไปมา ซ่ึงเปนจุดออนประการสําคัญเพราะทําใหเกิดการหลงทาง 

 รูปแบบอิสระเหมาะสมกับรูปแบบสัมพันธกัน ผูออกแบบตองวิเคราะหขอมูลท้ังหมด

กอนท่ีนําเสนอ 

 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 
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ภาพท่ี 2 รูปแบบการนําเสนมัลติมีเดียแบบอิสระ 

3. แบบวงกลม (Circular Paths)  

 การนําเสนอแบบวงกลมประกอบดวยแบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆชุดเชื่อมตอกันเปนชุด

ใหญเหมาะกับขอมูลท่ีสัมพันธกันในแตละสวนยอย 

 

 

 

  

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 

4. แบบฐานขอมูล (Database) 

รูปแบบการนําเสนอนี้ ใชหลักการของฐานขอมูลมาใช ตองการพัฒนาเครื่องมือคนหาขอมูลปอนดัชนี

เขาไปในฐานขอมูล 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล 

 2  4                 

 6  7 

 1  5  3 

Keyword Data 

base 

            Text 

      Still picture 

   Sound 

      Animation 

Menu 
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 5. แบบผสม (Compound) 

  เปนรูปแบบท่ีนําเอาจุดเดนของแตละแบบมาผสมผสานกันข้ึนอยู กับผูออกแบบ

ระบบงานระบบงานมัลติมีเดียวาจะยึดรูปแบบใดเปน โครงสรางหลักและรูปแบบใดเปนโครงสรางรอง 

  ดังนั้นรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะแบงตามลักษณะการใชงานใชเพ่ือการสอน

ใชในการฝกและปฏิบัติ สถานการณจําลอง ใชในการสนทนา ใชในการไตถาม ใชในการสาธิตการ

แกปญหาใชเปนเกมส การทดสอบ แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน สื่ออิเล็กทรอนิกสมัลติมีเดียจะ

ถูกแบงเปนหลายรูปแบบ เชน หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นําเสนอบทเรียน 

ซ่ึงในแตละรูปแบบจะมีการใชงานท่ีแตกตางกันออกไป คือแบบเชิงเสน แบบอิสระ แบบวงกลม แบบ

ฐานขอมูล แบบผสม  

 2.4 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถจําแนกองคประกอบของสื่อตางๆ มาประกอบกัน ซ่ึงมี

นักวิชาการกลาวถึงองคประกอบไวดังนี้ 

 พัลลภ พิริยสุรวงศ (2543) กลาววามัลติมีเดียท่ีสมบูรณควรจะตองประกอบดวยสื่อ

มากกวา 2 สื่อตามองคประกอบ ดังนี้ ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเครื่องไหว การเชื่อมโยงแบบ

ปฏิสัมพันธ และวีดีทัศน เปนตน โดยท่ีองคประกอบเหลานี้มีความสําคัญตอการออกแบบดังนี้ 

 ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานท่ีสําคัญในการเขียนโปรแกรม

มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆแบบ และสามารถท่ีจะเลือก

สีของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการการ

โตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลิกไปท่ีตัวอักษรเพ่ือ

เชื่อมโยงไปนําเสนอ เสียง ภาพกราฟกหรือเลนวีดีทัศนเปนตน นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนํามา

จัดเปนลักษณะของเมนู (Manu) เพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลท่ีจะศึกษาได โดยคลิกไปท่ีกรอบสี่เหลี่ยมของ

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 

 ภาพนิ่ง (Still Images ) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกท่ีไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย

หรือภาพวาดเปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ท้ังนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงของ

การเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบ

เสมอ ดังกลาวท่ีวา “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา” ดังนั้นภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการ

ออกแบบมัลติมีเดียท่ีมีอักษรและภาพนิ่งเปน GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิต

ไดหลายวิธี อยางเชน การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน 

 เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลน

ซํ้า (Replay) ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียก็เพ่ือนําเสนอขอมูลหรือสราง

สภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งข้ึน เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริม
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ตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุท่ีปรากฏบนจอภาพไดเปน อยางดีเสียงท่ีใชรวมกับโปรแกรมประยุกต

สามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดี เสียง (CD-ROM) เทปเสียงและวิทยุ 

เปนตน 

 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหวจะหมายถึงการเคลื่อนไหวของ

ภาพกราฟก อาทิการเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ 

เปนตน ซ่ึงจะทําใหสามารถเขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังภาพเคลื่อนไหวจึง

มีขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย พรอมท้ังการเคลื่อนไหวกราฟกนั้น จนถึงกราฟกท่ี

มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหวโปรแกรมท่ีใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจก็มี 

Autodesk Animator ซ่ึงมีคุณสมบัติท้ังในดานของการออกแบบกราฟกละเอียดสําหรับใชใน

มัลติมีเดียตามตองการ  

 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธจะ

หมายถึงการท่ีผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับ

ตัวอักษรท่ีจะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษรท่ีมีสีแตกตางจากอักษรตัวอ่ืนๆ สวนปุมก็จะมี

ลักษณะคลายกับปุมเพ่ือชมภาพยนตร หรือคลิก ลงบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูลท่ีตองการ หรือเปลี่ยน

หนาตางของขอมูลตอไป 

 วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวของกับการนําเอาสภาพยนตวีดี

ทัศน ซ่ึงอยูในรูปของวีดิทัศนรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตท่ีเขียนข้ึน โดยท่ัวไปของวีดิทัศนจะ

นําเสนอดวยเวลาจริงท่ีจํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล ( Digital 

Video) คุณภาพของวีดีทัศนดิจิทัลจะทัดเทียมกับคุณภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้นท้ังวีดีทัศน   

วีดิทัศนและเสียงจึงเปนสวนท่ีผนวกเขาไปสูการนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอรในขณะท่ีเสียง

สามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง (Sound Card)  

 ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546) สามารถจําแนกองคประกอบของสื่อตางๆ ไดเปน 5 

ชนิด ประกอบดวย ขอความหรือตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) เสียง (Sound) และวีดีโอ (Video)  

 นําเอาองคประกอบท้ัง 5 มาผสมผสานเขาดวยกัน เพ่ือใชสําหรับการปฏิสัมพันธ หรือ 

โตตอบ (Interaction) ระหวาคอมพิวเตอรกับผูใช ซ่ึงถือไดวา เปนกิจกรรมท่ีผูใชสามารเลือกกระทํา

ตอมัลติมีเดียไดตามตองการ ตัวอยางเชน ผูใชไดทําการเลือกรายการและตอบคําถามผานทางจอภาพ

ของเครื่องคอมพิวเตอรจากนั้นระบบคอมพิวเตอรก็จะทําการประมวลผล แลวแสดงผลลัพธยอนกลับ

ผานทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร จากนั้นทางคอมพิวเตอรก็จะทําการประมวลผล แลวแสดง

ผลลัพธยอนกลับผานทางจอภาพใหผูใชไดเห็นอีกครั้ง 
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 -ขอความตัวอักษร (Text)  

 ขอความหรือตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานท่ีสําคัญของมัลติมีเดีย ระบบ

มัลติมีเดียท่ีนําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร นอกจากนี้จะมีรูแบบและสีของตัวอักษรให

เลือกมากมายตามตองการแลวยัง สามารถกําหนดคุณลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ (โตตอบ) ใน

ระหวางการนําเสนอไดอีกดวย 

 -ภาพนิ่ง (Still Image)  

 ภาพนิ่งเปนภาพท่ีไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด ภาพลานเสสน เปนตน 

ภาพนิ่งนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษรท้ังนี้เนื่องจากภาพใหผล

ในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากนี้ ยังสามารถถายทอดความหมายไดลึกซ้ึง

มากกวาขอความหรือตัวอักษรนั่นเอง ซ่ึงขอความหรือตัวอักษรจะมีขอจํากัดทางดานความแตกตาง

ของแตละภาษา แตภาพนั้นสามารถสื่อความหมายไดทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบนสื่อชนิด

ตางๆ เชน โทรทัศน หนังสือพิมพหรือวารสารวิชาการเปนตน 

 -ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกท่ีมีการเคลื่อนไวเพ่ือแสดงข้ันตอนหรือ

ปรากฏการณตางๆท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง เชนการเคลื่อนท่ีของอะตอมภายในโมเลกุลหรือการ

เคลื่อนท่ีของลูกสูบของเคลื่อนยนต เปนตน ท้ังนี้เพ่ือสรางสรรคจิตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชมการ

ผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติเฉพาะทางซ่ึงอาจมีปญหา เกิดข้ึนอยูบางเก่ียวกับ

ขนาดของไฟล ท่ีตองการใชพ้ืนท่ีในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายทานั่นเอง 

 เสียง (Sound) 

 เสียงเปนองคประกอบหนึ่งท่ีสําคัญของมัลติมีเดีย โดยถูกจัดเก็บอยูในรูปของสัญญาณ

ดิจิตอล ซ่ึงสามารถเลนซํ้ากลับไปกลับมาได โดยใชโปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับทํางาน

ดานเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสียงท่ีเลาใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอจะชวยให

ระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ยังชวยสรางความนาสนใจและนา

ติดตามในเรื่องราวตางๆไดเปนอยางดี ท้ังนี้ เนื่องจากเสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือ

ภาพนิ่งนั่นเอง ดังนั้น เสียงจึงเปนองคประกอบท่ีจําเปนสําหรับมัลติมีเดียซ่ึงสามารถนําเสียงผานทาง

ไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง ละวิทยุ เปนตน 

 วีดีโอ (Video)  

 วีดีโอเปนองคประกอบของมัลติมีเดียท่ีสําคัญเปนอยางมาก เนื่องจากวีดีโอในระบบ

ดิจิตอลสามารถนําเสนอขอความ หรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได

สมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอ่ืนๆ อยางไรก็ตาม ปญหาหลักของการใชวีดีโอดวยเวลาท่ีเกิดข้ึน

จริง (Frame / Second) ถาหากการประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผานกระบวนการบีบอัดขนาด
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สัญญาณมากอน การนําเสนอภาพเพียง 1 นาที อาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100MB สงผลให

ไฟลมีขนาดใหญเกิดไป ทําใหประสิทธิภาพในการทํางานดอยไปดวย จนกระท้ังเทคโนโลยีบีบอัดขนาด

ของภาพไดมีการพัฒนามาอยางตอเนื่องทําใหภาพวีดีโอสามารถทํางานไดมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

และกลายเปนสื่อท่ีมีบทบาทสําคัญตอระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System)  

 ดังนั้น องคประกอบของมัลติมีเดียจึงประกอบไปดวยขอความหรือตัวอักษร (Text) 

ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดีโอ (Video) แลวนํามา

ผสมผสานเขาดวยกันเพ่ือใชสําหรับการปฏิสัมพันธหรือโตตอบ (Interaction) ระหวางคอมพิวเตอร

กับผูใชซ้ึงถือไดวาเปนกิจกรรมท่ีผูใชสามารถเลือกกระทําตอมัลติมีเดียไดตามตองการตัวอยางเชนผูใช

ไดทําการเลือกรายการและตอบคําถามผานทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอรจากนั้นระบบ

คอมพิวเตอรทําการประมวลผลและแสดงผลลัพธยอนกลับผานทางจอภาพใหผูใชเปนอีกครั้ง เปนตน 

 

ตอนท่ี 3 แนวคิดเกี่ยวกับภูมิปญญาทองถิ่น 

 3.1 ความเปนมาของภูมิปญญาทองถิ่น 

 ปจจุบันมีการพูดถึงและใหความสําคัญตอภูมิปญญามากข้ึน เพราะความรูยอมทันสมัย 

ลาสมัย หมดสมัย แตภูมิปญญาเปน “Wisdom” ท่ีมนุษยพัฒนาข้ึน เปนเรื่องท้ังเฉพาะตัว เฉพาะถ่ิน 

เฉพาะสังคม หรือเปนสัจธรรมของมนุษยโดยรวมก็ไดและสังคมแตละแหงก็มีภูมิปญญาของตัวเอง 

(เอกวิทย ณ ถลาง, 2542:2) 

  ประเทศไทยเริ่มใหความสําคัญและสนใจเรื่องภูมิปญญาชาวบาน ประมาณ 20 ป มาแลว 

เปนความสนใจท่ีมีตอการพัฒนาชนบทเริ่มทํางานกับชาวไทยภูเขา โดยเฉพาะเผากะเหรี่ยงหรือปะกา

กะญอท่ีภาคเหนือโดยการฟนประเพณี วัฒนธรรม ประวัติศาสตรของชาวไทยภูเขาใหพวกเขาสืบทอด

ประวัติความเปนมาสืบคน และฟนระบบคุณคาตางๆ ปรับประยุกตคุณคาเหลานั้นกับการพัฒนา สิ่งท่ี

เกิดข้ึนคือการคนพบ “ตัวตน” ของชาวเขาเหลานั้นท่ีกอใหเกิดความเชื่อม่ันในตนเอง ไมหลบหนีผูคน

ไมอายท่ีจะแสดงตัวเอง กลาท่ีจะดําเนินงานเพ่ือใหชีวิตและชุมชนของตนเองดีข้ึน (สุนทร ดอนอิน

ทรัพย, 2546:25) 

   ภูมิปญญาชาวบานเขาสูวงการศึกษาโดยการนําเสนอขอความรูจาก ดร.เอกวิทย ณ ถลาง 

ในป 2532 ขณะท่ีทานเดินสายไปพรอมกับเจาหนาท่ีมูลนิธิหมูบานไปเรียนรูเรื่องภูมิปญญาชาวบาน 

ไปสัมผัสกับชาวบานท่ีภาคอีสานและภาคใต ทําใหคนพบสัจธรรมเรื่องภูมิปญญา และการคนพบพลัง

ทางวัฒนธรรมท่ีสําคัญท่ีสุดทําใหชุมชนชนบทอยูมาหลายชั่วอายุคน และอยูไดทามกลางภาวะท่ี

ยากลําบากในปจจุบันทําใหเกิดกระแสแหงความตื่นตัวในเรื่องภูมิปญญามาจนถึงปจจุบัน (เสรี พงศ

พิศ, 2543:38) 
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   ดังนั้นภูมิปญญาชาวบานจึงเกิดจากการสั่งสมความรู และประสบการณของบุคคลท่ีเปน

ความรู และประสบการณท่ีไดรับการถายทอดจากบุคคล และสถาบันตางๆ โดยมีอิทธิพลของ

สภาพแวดลอมและศาสนาอยูดวยและมีวัฒนธรรมเปนพ้ืนฐาน ภูมิปญญาเปนสิ่งท่ีมีมานานมีการ

ปฏิบัติโดยผูคนในชุมชนนั้น การศึกษาในระยะแรกๆ เปนเรื่องของวัฒนธรรมในชุมชน เรื่องของการ

พ่ึงพาตนเองของชาวบาน ตอมาไดศึกษากวางข้ึนในลักษณะของปราชญชาวบาน ดังนั้นภูมิปญญา

ชาวบานจึงเปนสิ่งท่ีนาสนใจไดรับการรื้อฟน และเผยแพรมากข้ึน  (มล.สันติสุข กฤดากร,2541:14) 

  3.2 ความหมายของภูมิปญญาทองถิ่น 

   “ภูมิปญญา” คือ เรื่องการใชสติปญญาของชาวบานในการประดิษฐคิดคนหากรรมวิธี

หรือสรางเครื่องใชเพ่ือแกปญหาท่ีเกิดข้ึนในการดํารงชีวิต ซ่ึงมีศัพทท่ีใกลเคียงกันอยู 3 คํา คือ 

  คําวา “ชาวบาน” “ทองถ่ิน” และ “ไทย” เปนสวนท่ีเพ่ิมเติมเขามา เพ่ือขยายใหทราบ

ขอบเขตวาจะกลาวถึงภูมิปญญาในระดับปจเจกบุคคล ระดับชุมชนยอย หรือระดับชุมชนยอย หรือ

ระดับชุมชนใหญ คือประเทศ หรือชาติ บางครั้งมีการใชคําวา “ภูมิปญญาไท” เพ่ือบงชี้วาเปนเรื่อง

ของสติปญญาของคนเผาพันธุ “ไท” ซ่ึงไมจําเปนตองสัมพันธกันกับประเทศ “ไทย” ตามการแบงแยก

ทางการปกครอง (วรรณา นาวิกมูล, 2545:177) 

  ภูมิปญญาตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษวา “Wisdom” ซ่ึงมีความหมายวา ความรู

ความสามารถ ความเชื่อ ความสามารถทางพฤติกรรม สามารถใชในการแกปญหาของมนุษย ซ่ึงมี

ความหมายดังนี้ 

  The New Lexicon Webster’s Dictionary of the English Language Encyclopedia 

Education Vol.2 (1996:1128) ไดนิยามคําวา “Wisdom” ไววา หมายถึงคุณลักษณะของความ

รอบรู ความฉลาดท่ีตองอาศัยประสบการณและความสุขุม รอบคอบ เปนแหลงสะสมความรู เปน

ความรูท่ีนําไปสูการสั่งสอน ภูมิปญญาตะวันออก 

   เอกวิทย ณ ถลาง (2537:) กลาววา ภูมิปญญาไทย หมายถึง ผลของประสบการณท่ีสั่งสม

ของคนท่ีเรียนรูจากการปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม ปฏิสัมพันธในกลุมชนเดียวกัน และระหวางกลุมชน

หลายชาติรวมไปถึงโลกทัศนท่ีมีตอสิ่งเหนือธรรมชาติ ภูมิปญญาเหลานี้เคยเอ้ืออํานวยใหคนไทย

แกปญหาไดดํารงอยู และสรางสรรคอารยธรรมของเราเองไดอยางมีดุลยภาพกับสิ่งแวดลอม 

โดยเฉพาะในระดับพ้ืนฐานหรือระดับชาวบาน ภูมิปญญาในแผนดินนี้มิไดเกิดเปนเอกเทศแตมีสวน

แลกเปลี่ยนเลือกเฟน และรับใชภูมิปญญาอ่ืนตลอดมา 

  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2541:15) กลาววา ภูมิปญญาไทยหมายถึง

ความรู ความสามารถ ทักษะ เทคนิคและวิธีคิดอยางเปนระบบ อันเกิดจากการสะสมองคความรู มวล

รวมทุกดานท่ีผานกระบวนการสืบทอด ปรับปรุง พัฒนา และเลือกสรรมาแลวเปนอยางดี ในการสราง

ผลงาน แกปญหาและพัฒนาวิถีชีวิตของคนไทยไดอยางเหมาะสมกับยุคสมัย 
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  นันทสาร สีสลับและคณะ (2541:18) กลาววา ภูมิปญญาไทย หมายถึง ความสามารถ 

ทักษะ และเทคนิค อันเกิดจากการสะสมองคความรู มวลรวมทุกดานท่ีผานกระบวนการสืบทอด 

ปรับปรุง พัฒนา และเลือกสรรมาแลวอยางดี ในการสรางผลงาน แกปญหาและพัฒนาชีวิตของคน

ไทยไดอยางเหมาะสมกับยุคสมัย 

  เสรี พงศพิศ (2529:145) กลาววา ภูมิปญญาทองถ่ิน หมายถึง รากฐานความรูของชาวบาน

ซ่ึงเชื่อมโยงเขาดวยกันอยางมีเอกภาพ ภูมิปญญามีสองลักษณะ คือ สวนท่ีเปนนามธรรมเปนโลกทัศน 

ชีวทัศน ปรัชญาการดําเนินชีวิต คุณคา และความหมายของทุกสิ่งในชีวิตประจําวันกับสวนท่ีเปน

รูปธรรม เชน การทํามาหากิน หัตถกรรม ศิลปะ ดนตรี ฯลฯ 

  ธวัช ปุณโณธก (2531:40) กลาววา “ภูมิปญญาชาวบาน หมายถึง ความรอบรูของชาวบาน

ท่ีเรียนรูจากประสบการณท่ีสืบตอมาท้ังทางตรงและทางออม หรือประสบดวยตนเองหรือ เรียนรูจาก

ผูใหญหรือความรูท่ีสะสมตอกันมา” 

  รัตนะ บัวสนธิ์ (2533) ภูมิปญญาชาวบานหมายถึง ความรอบรูท่ีชาวบานเรียนรูและมี

ประสบการณสืบตอกับมาท้ังทางตรง คือประสบการณดวยตนเอง หรือทางออม ซ่ึงเรียนรูจากผูใหญ

หรือความรอบรูสะสมเหลานี้รวมเรียกวา ภูมิปญญา 

  สามารถ จันทรสูรย (2535:146) ไดกลาววา ภูมิปญญาชาวบานหมายถึง ทุกสิ่งทุกอยางท่ี

ชาวบานคิดไดเองท่ีนํามาใชในการแกปญหา เปนสติปญญา เปนองคความรูท้ังหมดของชาวบาน ท้ัง

กวางท้ังลึก ท่ีชาวบานสามารถคิดเองทําเอง โดยอาศัยศักยภาพท่ีมีอยูแกปญหาการดําเนินไดใน

ทองถ่ินอยางสมสมัย และไดใหแนวคิดในเรื่องภูมิปญญาชาวบานวา ภูมิปญญาเปนเรื่องของการสืบ

ทอดประสบการณจากอดีตถึงปจจุบันไปอยางตอเนื่อง อยางไมขาดสายเปนธรรมชาติของชาวบานท่ี

เชื่อมโยงประวัติศาสตรตอกันมามิไดขาด เปนลักษณะของความสัมพันธภายในโดยชาวบานเอง การ

ถายทอดภูมิปญญาชาวบาน เปนเรื่องของชาวบานรุนหนึ่งถายทอดสูชาวบานอีกรุนหนึ่ง ดวยวิธีการ

หลายลักษณะ นับวาเปนกระบวนการท่ีคอยเปนคอยไป ตามธรรมชาติของแตละชุมชน 

  ประเวศ วะสี (2536:146) กลาววา “ภูมิปญญาทองถ่ินสะสมข้ึนมาจากประสบการณหรือ

ความชัดเจน จากวิถีชีวิตและสังคมในทองถ่ินหนึ่ง ๆ เปนภูมิปญญาท่ีมาจากประสบการณจริง จึงมี

ความเปนบูรณาการสูง ท้ังในเรื่องของกาย ใจ สังคมและ สิ่งแวดลอม มีวัฒนธรมเปนฐาน มีความ

เชื่อมโยงไปสูนามธรรมท่ีลึกซ่ึงสูงสง และเนนความสําคัญของจริยธรรมมากกวาวัตถุ” 

  บอรดา ฟาลส ออลันโด (Orando Fals Borda, 1988:23 อางถึงในสํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ,2541:13) ไดทําการวิจัยแบบมีสวนรวมในอเมริกาเหนือและไดเขียน

อธิบายไววา “ศาสตรของประชาชนเรื่องพ้ืนบานความรูประชาชน ภูมิปญญาชาวบานนั้นเปนความรู

ของชาวบานท่ีผานการปฏิบัติมาแลวอยางโซกโซน เปนสวนหนึ่งของมรดกทางวัฒนธรรมของเขา 

ความรูดังกลาวไมไดจัดสรรเขารหัสเก็บไวแตเปนความรูท่ีปฏิบัติได มีพลังและสําคัญยิ่งชวยให
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ชาวบานมีชีวิตอยูรอดสรางสรรคการผลิต และชวยในดานการทํางานเปนสิ่งท่ีสะสมมากวาศตวรรษ

แลว เปนโครงสรางความรูท่ีมีหลักการมีเหตุและมีผลในตัวเอง” 

  รุง แกวแดง (2542:204) กลาววา ภูมิปญญาทองถ่ินหรือภูมิปญญาชาวบาน ซ่ึงใชคํากลางๆ 

วา ภูมิปญญาไทย หมายถึง องคความรู ความสามารถและทักษะของคนไทยอันเกิดจากการสั่งสม

ประสบการณท่ีผานกระบวนการเรียนรู เลือกสรร ปรุงแตง พัฒนา และถายทอดสืบตอกันมา เพ่ือใช

แกปญหาและพัฒนาชีวิตของคนไทยใหสมดุลกับสภาพแวดลอมและเหมาะสมกับยุคสมัย ภูมิปญญา

ไทยนี้มีลักษณะเปนองครวม มีคุณคาทางวัฒนธรรมเกิดข้ึนในวิถีชีวิตไทย ซ่ึงภูมิปญญาทองถ่ินอาจ

เปนท่ีมาขององคความรูท่ีงอกงามข้ึนใหมท่ีจะชวยในการเรียนรู การแกปญหาการจัดการและการ

ปรับตัวในการดําเนินชีวิตของคนไทย ลักษณะองครวมของภูมิปญญามีความเดนชัดในหลายดาน เชน 

ดานเกษตรกรรม ดานอุตสาหกรรม และหัตกรรม ดานการแพทย แผนไทย ดานการจัดการทรัพยากร

และสิ่งแวดลอม ดานกองทุนและธุรกิจชุมชน ดานศิลปกรรม ดานภาษาและวรรณกรรม ดานปรัชญา 

ศาสนา และประเพณี และดานโภชนาการ 

  สรุปไดวา ภูมิปญญาทองถ่ิน หมายถึง ความรู ความคิด และผลผลิตของความรูท่ีเกิดจาก

การเรียนรูท้ังดวยตนเองหรือจากผูอ่ืน ซ่ึงสามารถนํามาใชประโยชนในการดําเนินชีวิตอยางสอดคลอง

และความเหมาะสมกับบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของแตละทองถ่ิน อันมีการสั่งสมถายทอดสืบ

ตอกันมาจนเปนวิถีชีวิตและเอกลักษณเฉพาะของทองถ่ิน 

  3.3 มูลเหตุในการเกิดของภูมิปญญาทองถิ่น 

 คําหมาน คนไค (อางถึงใน นฤมล บุลนิม 2544:48) ไดเสนอแนวคิดเรื่องภูมิปญญาไว

วา   ภูมิปญญาของมนุษยเกิดข้ึนไดจากการสังเกต สังเคราะห และศึกษาจาก 

  1.  ธรรมชาติ เชน ดินฟาอากาศ 

  2.  สังคม เชน การรวมกลุมชนเปนหมูคณะ ครอบครัว บานเมือง โดยมีกฎเกณฑ 

ตางๆ กํากับ 

  3.  สื่อและเทคโนโลยีท่ีมนุษยสรางข้ึน 

  คุณหญิงแมนมาศ ชวลิต (2543:14-15) กลาวถึงท่ีมาของภูมิปญญาไทยวามีจุดเริ่มตนคือ 

สมองอันทรงคุณภาพของคนไทยท่ีมีปจจัย 4 ประการ คือ 

  1.   สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติท่ีอุดมสมบูรณของไทย ทําใหคนไทยรูจักใชประโยชน

จากธรรมชาติ เพ่ือการดํารงชีวิตจึงเกิดความเคารพนับถือธรรมชาติตาง ๆ เชน เจาปาเจาเขาท่ีดูแล

รักษาธรรมชาตินั้น ๆ จึงเกิดประเพณีตาง ๆ เชน ประเพณีลอยกระทง ประเพณีไหลเรือไฟ 

  2.  ความผูกพันทางจิตใจในการอยูรวมกันเปนชุมชน และสังคมเดียวกันตั้งแตโบราณ

กาลทําใหมีการสืบทอดพฤติกรรมบางอยางเชน การรวมกันลงแขกดํานาหรือเก่ียวขาว การเคารพ

ผูใหญ การรูจักใหอภัยและไมจองเวร การตอนรับคนตางถ่ิน ความเอ้ือเฟอเผื่อแผ เปนตน 
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  3.  ระบบคุณคาและคานิยม คือ การเคารพในกฎเกณฑ ระเบียบ ประเพณี และ

คุณธรรมท่ีสืบสานกันมาหลายชั่วคน เชน ความกตัญูตอบรรพบุรุษ ความเคารพตอสิ่งท่ีนับถือวา

ศักดิ์สิทธิ์และใหคุณเชน ปา แหลงน้ํา ขาว 

  4.  การเลือกรับวัฒนธรรมของคนเผาอ่ืน และวัฒนธรรมอ่ืน คนไทยมีความสามารถ

ในการเลือกรับและดัดแปลงใหประสานประโยชนสอดคลองกับวัฒนธรรมดั้งเดิม 

  ภูมิปญญามีกระบวนการท่ีเกิดจากการสืบทอด ถายองคความรูท่ีมีอยูเดิมในชุมชนทองถ่ิน

ตางๆ แลวพัฒนาเลือกสรรปรับปรุงองคความรูเหลานั้นจนเกิดทักษะ และความชํานาญท่ีสามารถ

แกไขปญหาและพัฒนาชีวิตไดอยางเหมาะสมกับยุคสมัย แลวเกิดภูมิปญญา (องคความรูใหม) ท่ี

เหมาะสมและสืบทอดพัฒนาไปอยางไมมีสิ้นสุด (กฤษณา วงษาสันตและคณะ,2542:261) 

  3.4 ลักษณะของภูมิปญญาทองถิ่น 

  ภูมิปญญาชาวบาน หรือภูมิปญญาทองถ่ินสะสมข้ึนมาจากประสบการณของชีวิตสังคมใน

สภาพแวดลอมท่ีแตกตางกัน และถายทอดสืบมาเปนวัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถ่ินมีลักษณะท่ีสําคัญ 

ซ่ึงไดมีนักวิชาการกลาวถึงไวดังนี้ คือ 

  เสรี พงศพิศ (2529:145) กลาวถึงภูมิปญญาวามี 2 ลักษณะ ดังตอไปนี้ 

  1.  ลักษณะท่ีเปนนามธรรม เปนโลกทัศน ชีวทัศน เปนปรัชญาในการดําเนินชีวิตเปนเรื่อง

เก่ียวกับการเกิด แก เจ็บ ตาย คุณคา และความหมายทุกสิ่งในการดําเนินชีวิตประจําวัน 

  2.  ลักษณะท่ีเปนรูปธรรม เชน การทํามาหากิน การเกษตร หัตถกรรม ศิลปะ ดนตรี เปน

ตน 

  ประเวศ วะสี (2535:21) ไดกลาวถึงลักษณะสําคัญบางประการของภูมิปญญาไวดังนี้ 

  1.  มีความจําเพาะกับทองถ่ิน 

  2.  มีการบูรณาการสูง 

  3.  มีความเคารพผูอาวุโส 

  4.  มีวัฒนธรรมเปนฐานไมใชวิทยาศาสตร 

  5.  มีความเชื่อมโยงสูนามธรรมท่ีลึกซ้ึงสูงสง 

  6.  เนนความสําคัญของจริยธรรมมากกวาวัตถุธรรม 

  สัญญา สัญญาวิวัฒน (2535:130) สรุปลักษณะสําคัญของภูมิปญญาไวดังนี้ 

  1.  ภูมิปญญา เปน “ความรู” เก่ียวกับเรื่องใด ๆ หรือหนวยสังคมใดๆ เม่ือเปนความรูภูมิ

ปญญาก็มีลักษณะเปนขอมูลเปนเนื้อหาสาระเก่ียวกับเรื่องนั้น ๆ เชน ความรูเก่ียวกับครอบครัวความรู

เก่ียวกับมนุษย ฯลฯ 

  2.  ภูมิปญญา เปน “ความเชื่อ” เก่ียวกับเรื่องใด ๆ หรือหนวยสังคมใดๆ ความเชื่อดังกลาว

อาจไมมีขอพิสูจนยืนยันวาถูกตอง หากพิสูจนแลวความเชื่อก็จะกลายเปนความรู 
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  3.  ภูมิปญญาเปน “ความสามารถ” หรือแนวทางในการแกปญหา ปองกันปญหาเก่ียวกับ

หนวยสังคมใดๆ  

  4.  ภูมิปญญาทางวัตถุ ในหนวยสังคมใดๆ ไดแก เครื่องใชไมสอยตาง ๆ 

  5.  ภูมิปญญาทางพฤติกรรมในหนวยสังคมใดๆ เชน การกระทํา ความประพฤติการปฏิบัติ

ตัวของคนตางๆ  

  เอกวิทย ณ ถลาง และคณะ (2540:54) ทําการวิจัยเรื่อง “ภูมิปญญาทองถ่ินสี่ภูมิภาค:

กระบวนการเรียนรูของชาวบานไทย” ไดกําหนดหัวขอในการวิจัยภูมิปญญา 4 ลักษณะคือ 

  1.  ความเชื่อ โลกทัศนท่ีบงบอกความสัมพันธระหวางมนุษยกับสิ่งแวดลอมในธรรมชาติ 

เหนือธรรมชาติ และระหวางมนุษยดวยกัน 

  2.  วิถีการดําเนินชีวิต การแกปญหา และปรับตัวกับสิ่งแวดลอมและกระแสการ

เปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม 

  3.  ศิลปหัตถกรรม ประดิษฐกรรม ในรูปเครื่องมือ ของใช ศิลปวัตถุ ท่ีมีแรงบันดาลใจจาก

สิ่งแวดลอมและวัฒนธรรมตามพ้ืนภูมิท่ีหลากหลายระหวางภูมิภาค 

  4.  กระบวนการและพฤติกรรมการเรียนรู การถายทอดภูมิปญญา ประสบการณการให

การศึกษาอบรมและการแกปญหาตามพ้ืนฐานวัฒนธรรมและปรีชาญาณของชาวบาน 

  กองวิจัยทางการศึกษา (2540:3-4) กลาวถึงลักษณะของภูมิปญญาทองถ่ินวาแบงไดเปน 4 

ลักษณะ 

  1.  ประสบการณของชาวบานท่ีนํามาใชประโยชนในการดํารงชีวิต หมายถึง ประสนการณ

ท่ีชาวบานคนพบและนํามาใชประโยชนในชีวิตประจําวัน ไดแก คติความคิด ความเชื่อ และคานิยม

ตาง ๆ เชน คําสอนทางศาสนา ยาสมุนไพร การไหวครู การบวงสรวง เปนตน 

  2.  ความรู ความคิด ในการสรางสรรคแบบแผนการดํารงชีวิตท่ีปฏิบัติสืบทอดกันมา 

หมายถึง สิ่งท่ีชาวบานถายทอดความรูหรือความคิดลงไปในวรรณกรรมตาง ๆเชน นิทานพ้ืนบาน

ศิลปวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี โบราณอุบาย ฯลฯ 

  3.  การประกอบอาชีพท่ียึดหลักการพ่ึงตนเอง หมายถึง ความรูและประสบการณท่ีชาวบาน

ใชในการประกอบอาชีพท่ีอาศัยแบบธรรามชาติไมพ่ึงพาปจจัยภายนอก แตมีการพัฒนาใหเหมาะสม

กับกาลสมัย เชน การปลูกพืชแบบเกษตรธรรมชาติ การทอผา การทําเครื่องปนดินเผา เปนตน 

  4.  การประกอบอาชีพท่ีเกิดจากการผสมผสานความรูเดิมกับแนวคิดหลักปฏิบัติและ

เทคโนโลยีสมัยใหม หมายถึงนําความรูเดิมของชาวบานมาผสมผสานกับความรูทางวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยีสมัยใหมในการแกปญหาในหมูบานหรือชุมชน เชน เทคโนโลยีการหลอโลหะทองเหลือง 

การนวดขาว การกอสราง ฯลฯ 

  ไพพรรณ เกียรติโชคชัย (2541:139-140) กลาวถึงลักษณะของภูมิปญญาชาวบานดังนี้ 
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  1.  เปนเรื่องของการสืบทอดประสบการณจากอดีตถึงปจจุบันท่ีเปนไปอยางตอเนื่องไมขาด

สาย 

  2.  เปนลักษณะของความสัมพันธภายในชุมชนกันเอง ชุมชนจึงมีความสามัคคีเอ้ืออาทร 

และเปนปกแผนสืบตอกันเรื่อยมา 

  3.  เปนการนําจุดดีหรือแงดีของอดีตมาเชื่อมโยงสัมพันธปรับเปลี่ยนใหเหมาะสมกับการ

ดําเนินชีวิตในปจจุบันและในอนาคตใหดียิ่งข้ึนเปนสําคัญ 

  4.  มีท้ังลักษณะท่ีเปนรูปธรรมเชน เกษตรกรรม หัตถกรรม และศิลปะ กับลักษณะท่ีเปน

นามธรรม เชน วิถีชีวิต คานิยม และความเชื่อเรื่องเกิด แก เจ็บ ตาย เปนตน 

  5.  เปนปรัชญาในการศึกษาในรูปการแสวงหาความรูจากประสบการณชีวิตของมนุษย

โดยท่ัวไป 

  6.  เปนองคความรูท่ีผานการทดลองเชิงประจักษในสภาวะปญหาท่ีเปนจริงอยูเสมอๆ ใน

ชีวิตประจําวันจนบังเกิดเปนความรูหรือการอธิบายอันสั่งสมสืบทอดกันมาตามลําดับ 

  7.  เปนภาพสะทอนของความพลวัตในวิถีชีวิตของสังคม เพราะภูมิปญญาชาวบานเกิดจาก

การปฏิสัมพันธของความคิดกับโลกแวดลอมอันหลากหลาย 

  8.  เปนองคความรูท่ีผสมผสานสภาพภูมิศาสตร ทรัพยากร และธรรมชาติแวดลอมศาสตร

และกระบวนการทางสังคมเขาดวยกัน และถายทอดกันเปนวัฒนธรรมแหงการเรียนรูทางสังคม 

  9.  มีจุดหมายในการพยามยามคิดคนแสวงหาภูมิปญญาชาวบานคือ การพัฒนาไปสูการ

พ่ึงตนเอง 

  10. มีการบูรณาการสูงโดยการเชื่อมโยง กายใจ สังคม และสิ่งแวดลอมจากประสบการณ

จริงอีกท้ังมีการเชื่อมโยงไปสูนามธรรมท่ีลึกซ้ึงสูงสง 

  11. ภูมิปญญาชาวบานของแตละทองถ่ินเปนเรื่องจําเพาะกับทองถ่ิน ซ่ึงมีความสอดคลอง

เฉพาะของทองถ่ินนั้นๆ ซ่ึงเอาไปใชในทองถ่ินท่ีแตกตางกันไมไดหรือไดก็ไมดี 

  12.  เนนเรื่องจริยธรรมมากกวาวัตถุธรรมซ่ึงบรรพชนใหสามารถอยูไดนานตราบเทาทุก

วันนี้ 

  13.  ภูมิปญญาชาวบานนับเปนวัฒนธรรมพ้ืนบานซ่ึงเปนกาวแรกของการพัฒนาทองถ่ิน

และประเทศในทุกๆ ดาน 

  กฤษณา วงษาสันต และคณะ (2542:264) ไดกลาวถึงลักษณะของภูมิปญญาไทยดังนี้ 

  1.  ภูมิปญญาไทยเปนเรื่องของการใชความรู (Knowledge) ทักษะ (Skill) ความเชื่อ 

(Belief) และพฤติกรรม (Behavior) 

  2.  ภูมิปญญาไทย แสดงถึงความสัมพันธระหวางคนกับคน คนกับธรรมชาติแวดลอมและ

คนกับสิ่งเหนือธรรมชาติ 
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  3.  ภูมิปญญาไทยเปนองครวมหรือภูมิปญญาอันเกิดจากกิจกรรมทุกอยางในชีวิต 

  4.  ภูมิปญญาไทย เปนเรื่องของการแกปญหาการจัดการ การปรับตัว การเรียนรูเพ่ือความ

อยูรวดของบุคคล ชุมชน และสังคม 

  5.  ภูมิปญญาไทย เปนแกนหลักหรือกระบวนการทัศนในการมองชีวิตเปนพ้ืนความรูใน

เรื่องตางๆ  

  6.  ภูมิปญญาไทย มีลักษณะเฉพาะหรือมีเอกลักษณในตนเอง 

  7.  ภูมิปญญาไทย มีการเปลี่ยนแปลงเพ่ือการปรับสมดุลในการพัฒนาการทางสังคม 

  สรุปไดวา ภูมิปญญาทองถ่ินมีสองลักษณะคือ  

  1.  ลักษณะท่ีเปนรูปธรรม ไดแก ภูมิปญญาท่ีเปนวัตถุ หรือการกระทําในดานตางๆ เชน 

เครื่องมือทําการเกษตร การทํามาหากิน การเกษตร หัตถกรรม ศิลปะ ดนตรี เปนตน 

  2.  ลักษณะท่ีเปนนามธรรม เปนโลกทัศน ชีวทัศน เปนปรัชญาในการดําเนินชีวิต หรือคติ

ความเชื่อ ซ่ึงเปนสิ่งยึดโยงชีวิตของคนในชุมชนใหอยูรวมกันอยางสงบสุข 

  3.5 สาขาหรือประเภทของภูมิปญญาทองถิ่น 

  ขอบขายหรือสาขาของภูมิปญญาจากการศึกษาการกําหนดสาขาหรือประเภทภูมิปญญา 

พบวา มีการกําหนดสาขาภูมิปญญาไทยอยางหลากหลาย ข้ึนอยูกับเกณฑของหนวยงานองคกร และ

นักวิชาการแตละทานนํามากําหนดตางๆ กัน ดังนี้ 

  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2541:25) ไดกลาวถึงการศึกษาสาขาหรือ

ประเภทภูมิปญญาไทย สามารถกําหนดสาขาภูมิปญญาไทยไวจํานวน 11 สาขา ดังนี้  

  1.  สาขาเกษตรกรรม 

  2.  สาขาอุตสาหกรรมและหัตถกรรม 

 3.  สาขาการแพทยแผนไทย 

 4.  สาขาการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 

 5.  สาขากองทุนและธุรกิจชุมชน 

 6.  สาขาสวัสดิการ 

 7.  สาขาศิลปกรรม 

 8.  สาขาการจัดการ 

 9.  สาขาภาษาและวรรณกรรม 

 10. สาขาศาสนาและประเพณี 

 11. สาขาการศึกษา 

 สํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ (2535) แบงประเภทของภูมิปญญาไวดังนี้ 

 1.  ภูมิปญญาดานการเกษตร 
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 2.  ภูมิปญญาดานเศรษฐกิจ 

 3.  ภูมิปญญาดานศาสนา คุณธรรม จริยธรรม คานิยม ความเชื่อ 

 4.  ภูมิปญญาดานศิลปะ 

 5.  ภูมิปญญาดานการจัดการสิ่งแวดลอม 

 6.  ภูมิปญญาดานการจัดการทรัพยากรและการพัฒนาหมูบาน 

 7.  ภูมิปญญาดานภาษาและวรรณกรรม 

 อังกูล สมคะเนย (2535:6) ไดจัดกลุมภูมิปญหาทองถ่ินเปน 4 กลุม ดังนี้ 

 กลุมท่ี 1 เปนเรื่องท่ีเก่ียวกับคติ ความเชื่อ และหลักการท่ีเปนพ้ืนฐานแหงองคความรูท่ีเกิด

จากการสั่งสมถายทอดกันมา 

 กลุมท่ี 2 เปนเรื่องศิลปะ วัฒนธรรม และขนมธรรมเนียมประเพณี 

 กลุมท่ี 3 เปนเรื่องการประกอบอาชีพในแตละทองถ่ินท่ีไดรับการพัฒนาใหเหมาะสมกับสมัย 

 กลุมท่ี 4 เปนเรื่องของแนวคิด หลักปฏิบัติ และเทคโนโลยีสมัยใหมท่ีชาวบานนํามาใชใน

ชุมชน ซ่ึงเปนอิทธิพลของความกาวหนาทางวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี 

 จารีรัตน ปรกแกวและคณะ (2541:26-27) ทําการวิจัยเรื่อง “ภูมิปญญาในวิถีชีวิตทองถ่ิน

บุรีรัมย” ไดแบงภูมิปญญาทองถ่ินออกเปน 2 ประเภทใหญ ๆ โดยมีแนวเหตุผลวาวิถีชีวิตโดยท่ัวไป

ของมนุษยประกอบดวย 2 องคประกอบหลัก องคประกอบแรกเปนโครงสรางสวนลางท่ีเก่ียวของกับ

พลังการผลิตและความสัมพันธทางการผลิตอันประกอบดวยปจจัยพ้ืนฐานท่ีจําเปนตางๆ เพ่ือการ

ดํารงชีวิตอยูได องคประกอบหลังเปนโครงสรางสวนบนท่ีเก่ียวของกับความรูสึกนึกคิดทางสังคมอัน

ประกอบดวยปจจัยตางๆ เพ่ือการดํารงชีวิตอยูรวมกันเปนกลุมสังคม ซ่ึงอาศัยรากฐานจาก 2 

องคประกอบนี้มาพิจารณาจัดจําแนกและจัดประเภทตางๆ ของภูมิปญญาในวิถีชีวิตดังนี้ 

 1. ประเภทของภูมิปญญาในวิถีชีวิตจากโครงสรางสวนบนท่ีเก่ียวกับพลังการผลิตและ

ความสัมพันธทางการผลิตหรือปจจัยพ้ืนฐานท่ีจําเปนเพ่ือการดํารงชีวิตอยูได ประกอบดวย 

 1.1 วิถีการผลิตท่ีเปนอาชีพของตนในทองถ่ิน-การเกษตรแบบยั่งยืน 

 1.2 หัตถกรรมเพ่ือการดํารงชีวิต ไดแก เครื่องทอนุงหม-ผาไหม เครื่องปนดินเผาการทอเสื่อ 

เครื่องดักสัตว เครื่องจักสาน การแกะสลักหิน 

 2.  ประเภทของภูมิปญญาในวิถีชีวิตจากโครงสรางสวนบนท่ีเก่ียวของกับความรูสึกนึกคิด

ทางสังคม เพ่ือการอยูรวมกันเปนกลุมสังคม ประกอบดวย สถาปตยกรรมทางศาสนาสถาปตยกรรม

ทางการปกครอง ประเพณีทางสังคม การละเลนพ้ืนบาน ดนตรีพ้ืนบาน ประเพณีข้ีนเขาพนมรุง ฯลฯ 

 โดยสรุป ถึงแมขอบขายของภูมิปญญาทองถ่ินนั้นกวางขวางและครอบคลุมวิถีชีวิตของ

ประชาชนในทองถ่ิน ก็ตาม แตเราสามารถจําแนกสาขาภูมิปญญาทองถ่ินไดเปน 3 ประเภทใหญ ๆคือ 
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 1.  ภูมิปญญาดานการทํามาหากินในชุมชน ไดแก ภูมิปญญาดานการเกษตรภูมิปญญาดาน

กองทุน และธุรกิจชุมชน 

 2.  ภูมิปญญาดานศิลปวัฒนธรรมในชุมชน ไดแก ภูมิปญญาดานศาสนา คุณธรรม 

จริยธรรม คานิยม ความเชื่อ ภูมิปญญาดานภาษาและวรรณกรรม ภูมิปญญาดานศิลปหัตถกรรม

ดนตรี กีฬา 

 3.  ภูมิปญญาดานการจัดการทรัพยากรและการพัฒนาหมูบาน ไดแก ภูมิปญญาดานการ

จัดการสิ่งแวดลอม ภูมิปญญาดานการจัดการสิ่งแวดลอม 

  3.6 ความสําคัญของภูมิปญญาทองถิ่น 

 ภูมิปญญาทองถ่ินมีความสําคัญและมีความหมายอยางยิ่งตอการดําเนินชีวิตและความอยู

รอดของผูคนในทองถ่ินนั้นๆ เปนภูมิปญญาท่ีมีการสั่งสมและยังมีคุณคาท่ีสามารถใชเปนฐานเปนการ

พัฒนาหรือสรางสรรคสิ่งใหมๆ ดังท่ีมีบุคคลดังตอไปนี้ไดกลาวไวดังนี้ 

 อเนก นาคะบุตร (2536:) มีความคิดเห็นวาภูมิปญญาทองถ่ินมีความสําคัญตอการพัฒนา

ทองถ่ิน การพัฒนาทองถ่ินท่ีอยูอาศัย ภูมิปญญาทองถ่ินเปนองคประกอบดังนี้ 

 1.  มีความรูและภูมิปญญาของชาวบานท่ีเอ้ืออํานวย ชี้นําและเปนทางเลือกท่ีเหมาะสมตอ

สภาวะทองถ่ิน และเง่ือนไขการเปลี่ยนแปลงของภายนอกท่ีมากระทบ 

 2.  ประเด็นสําคัญ ความรูภูมิปญญาตลอดจนระบบคุณคาเหลานี้ไดรับการประยุกต 

(Reproduction) และการสืบสารตอเนื่องโดยคนในชุมชนดวยกระบวนการเรียนรูหลายรูปลักษณะ

ผานประเพณี พิธีกรรม ตัวบุคคล และการปฏิบัติซํ้า ตลอดจนการเลือกผสมผสานกับความรูท่ีเขามา

กระทบจากภายนอก 

 3.  ผูนํา ปญญาชนชาวบาน นักเทคนิคพ้ืนบาน และเครือขายของกลุมบุคคลตลอดจน

องคกรชุมชนในรูปตางๆ คือ สถาบันสําคัญของกระบวนการปริยัติ ปฏิบัติ ปฏิเวธ ยิ่งกวานั้น เครือขาย

ขององคกรชุมชน ในหลายกรณีไดมีสวนรวมตอบทบาทใน 3 ดานคือ 

 3.1 ดานพัฒนา 

 3.2 ดานพิทักษปกปอง 

 3.3 ดานการขยายแนวรวมสูญาติมิตร ลูกหลาน เพ่ือนบาน 

 องคประกอบท้ัง 3 ดานเปรียบเสมือน  “ระบบภูมิคุมกันท่ียั่งยืนของชุมชน” ภูมิคุมกัน 

ดังกลาว จะเปนขีดความสามารถ และหลักประกันในการจัดการแกปญหา พัฒนาตนเองของชาวบาน 

และชุมชนในระดับทองถ่ินทามกลางการเปลี่ยนแปลงอัดรวดเร็วและซับซอนของสังคมใหญ 

ประกอบ ใจม่ัน (2539) ไดกลาวถึงความสําคัญของภูมิปญญาทองถ่ินไวดังนี้ คือ  

1.  ชวยใหสมาชิกในชุมชน หมูบานดํารงชีวิตอยูรวมกันไดอยางสงบสุข 

2.  ชวยสรางความสมดุลระหวางคนกับธรรมชาติแวดลอม 
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3.  ชวยใหผูคนดํารงตน และปรับเปลี่ยนทันตอการเปลี่ยนแปลง และผลกระทบอันเกิดจาก

สังคมภายนอก 

4.  เปนประโยชนตอการทํางานพัฒนาชนบทของเจาหนาท่ีจากหนวยงานตาง ๆ เพ่ือ ท่ีจะได

กําหนดทาทีการทํางานใหกลมกลืนกับชาวบานมากข้ึน 

คณะกรรมการศึกษาแหงชาติ (2541)  ไดกลาวถึงความสําคัญของภูมิปญญาทองถ่ินไวดังนี้ 

คนไทยไดสรางชาติ สรางความเปนปกแผนม่ันคงคงบานเมือง มีการดํารงวิถีชีวิตดวยความสุขรมเย็น

อยูไดจนถึงทุกวันนี้ เพราะไดใชภูมิปญญาของตนมาตลอด ภูมิปญญาไทยจึงมีความสําคัญดังนี้ 

1.  ชวยสรางชาติใหเปนปกแผนม่ันคง 

2.  สรางความภาคภูมิใจและศักดิ์เกียรติภูมิแกคนไทย  

3.  สามารถปรับประยุกตหลักธรรมคําสอนทางศาสนามาใชกับวิถีชีวิตไดอยางเหมาะสม 

4.  สรางความสมดุลระหวางคนกับสังคมและธรรมชาติไดอยางยั่งยืน 

5.  ชวยเปลี่ยนแปลงปรับปรนวิถีชีวิตของคนไทยใหเหมาะสมไดตามยุคสมัย 

ชลทิตย เอ่ียมสําอางและวิศนี ศิลตระกูล (2533:211-213) ไดอธิบายความสําคัญของภูมิ

ปญญาทองถ่ินโดยสรุปดังนี้ การพัฒนาท่ีมองเพียงดานเศรษฐกิจอยางเดียวหรือมองโครงสรางอํานาจ

ในชุมชนอยางเดียวยังไมเพียงพอ เราตองศึกษาถึงประเด็น ความเชื่อ วัฒนธรรมประเพณี ระบบ

ความคิดของชาวบาน ความเฉลียวฉลาดหรืออัจฉริยะของประชาชน สิ่งเหลานี้ตองคํานึงถึงและ

นํามาใชใหเกิดประโยชนภูมิปญญาทองถ่ินทําใหเกิดผลดีและเปนประโยชนตอชุมชนหรือทองถ่ินหลาย

ประการคือ 

1.  ชวยใหสมาชิกในชุมชนหมูบานดํารงชีวิตอยูรวมกันอยางสงบสุข 

2.  ชวยสรางความสมดุลระหวางคนกับธรรมชาติแวดลอม 

3.  ชวยใหคนดํารงตนและปรับเปลี่ยนใหทันตอความเปลี่ยนแปลงและผลกระทบอันเกิดจาก

สังคมภายนอก 

4.  เปนประโยชนตอการทํางานพัฒนาชนบทของเจาหนาท่ีจากหนวยงานตางๆ สามารถ

กําหนดทาทีการทํางานใหกลมกลืนกับชาวบานยิ่งข้ึน 

ไพพรรณ เกียรติโชคชัย (2541:141-142) กลาววา ภูมิปญญาชาวบานมีคุณคาและมี

ความสําคัญนานัปการตอการพัฒนาทองถ่ินไทย ดังนี้ 

1.  ภูมิปญญาชาวบาน นับเปนรากเหงาของวัฒนธรรมไทยท่ีถายทอดกันมา เปนเวลา

ยาวนานและมรดกไทยท่ีคนไทยทุกวันนี้ภูมิใจ 

2.  ความสามารถในการปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมของสังคมท่ีเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา

และเปลี่ยนแปลงในทางท่ีเสื่อมโทรม “ภูมิปญญาชาวบาน” ของชาวไทยไดชวยใหคนไทยใชสติปญญา 

ความสามารถและภาวะสรางสรรคมาใชในการแกไขปญหาตางๆ ใหลุลวงมาโดยตลอด 
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3.  ภูมิปญญาชาวบานเปนองคความรูท่ีมีขอบเขตกวางขวาง และลึกซ้ึงมาก ซ้ึงครอบคลุมคติ

นิยม ความรู ความสันทัด การรูเทาเทียมธรรมชาติของสรรพสิ่งรอบตัว และการเลือกเฟนความคิด

วิธีการใชในชีวิตประจําวัน 

4.  การเชื่อมโยงความรูประสนการณจากคนรุนหนึ่งสูคนอีกรุนหนึ่งและจากชุมชนหนึ่งสูอีก

ชุมชนหนึ่งอยางไมขาดสาย 

5.  ภูมิปญญาชาวบานลวนแตเปนการศึกษาคนควา และเรียนรูแบบเชิงประจักษจากปญหา

ตางๆ ท่ีเกิดข้ึนเสมอๆ ในการดําเนินชีวิตประจําวัน มีการทดสอบ จากประสบการณจริงจนกวาจะหา

ขอสรุปท่ีชัดเจนและสืบทอดตอๆ กันไป 

6.  การถายทอดความรูความสามารถประสบการณ และการปฏิสัมพันธรูปแบบตางๆ ใน

หลายสาขามาผสมผสานกัน “ภูมิปญญาชาวบาน” ซ่ึงนับเปนการเรียนรูแบบองครวมท่ีปจจุบันนี้

เรียกวาการเรียนรูแบบบูรณาการ (Integrated) 

7.  วิธีการถายทอดประสบการณตรงจากคนรุนหนึ่งไปสูคนอีกรุนหนึ่ง โดยการทําใหดูใหลง

มือทําและเลียนแบบอยางท่ีดีของภูมิปญญาชาวบานท่ียึดถือปฏิบัติมา 

สรุปไดวา ภูมิปญญาทองถ่ินมีความสําคัญตอการสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมของทองถ่ิน ตอ

การทํางานพัฒนาท่ียั่งยืน และสรางความสมดุลระหวางคนกับธรรมชาติแวดลอม 

  3.7 ฐานการคิดในเรื่องภูมิปญญาทองถิ่น 

 การศึกษาเรื่องภูมิปญญาตองนํามิติทางวัฒนธรรมเขามาเก่ียวของดวยเพราะการศึกษาดาน

วัฒนธรรมมีลักษณะบูรณาการผสมผสานท้ังดานปรัชญา ความคิด ความเชื่อ ศีลธรรม สุนทรียภาพ 

ศิลปะ พฤติกรรมการแสดงออกของมนุษย การศึกษาดานวัฒนธรรมมีลักษณะท่ียืดหยุนหลากหลาย

แตตองมีรากฐานทางวัฒนธรรมท่ีม่ันคง (สุมน อมรวิวัฒน,2537:22) การศึกษาเรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน

จึงนํามิติทางวัฒนธรรมมาเปนฐานการคิดโดยแยกเปนประเด็นดังตอไปนี้ 

 1. วิถีการดําเนินชีวิตในสังคมไทย 

 วิถีการดํารงชีวิตของคนในทองถ่ินตางๆ เปนสิ่งท่ีมีการสืบทอดกันมายาวนานทามกลาง

สภาพภูมิศาสตรและโครงสรางทางสังคมวัฒนธรรมท่ีมีพัฒนาการเรื่อยมาอยางสอดคลองกับสภาวะ

แวดลอมทางธรรมชาติ โดยเฉพาะทรัพยากรธรรมชาติของไทยลวนมีองคประกอบท่ีเอ้ือตอวิถีชีวิตของ

คนในชุมชน เชน มีหวยหนองคลองบึงอันเปนแหลงน้ําธรรมชาติอยูมาก ลําหวย แกง ลําธารท่ีมีปลา

ซุกซม ตลอดจนมีพืชพรรณธัญญาหารท่ีอุดมสมบูรณ จึงมีคํากลาวท่ีวา “ในน้ํามีปลา ในนามีขาว” 

 เม่ือสิ่งแวดลอมมีคนในชุมชนท่ีตั้งถ่ินฐานตามสวนตางๆ จึงเรียนรู ท่ีจะปรับตัวกับ

สิ่งแวดลอมโดยการนําทรัพยากรท่ีมีอยูตามธรรมชาติอยางเหลือเฟอมากินมาใชตามความสามารถ 

และมีฝมืออยางรูเทาทันธรรมชาติ สิ่งท่ีเปนรูปธรรมทางปญญาท่ีเห็นไดชัดเจนท่ีสุดคือ งานประดิษฐ

กรรม และหัตถกรรมท่ีบงบอกหรือสะทอนถึงคุณคาแหงชีวิตท่ีเรียบงาย 
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 การรูจักเอาทรัพยากรตามสภาพแวดลอมมาใชประโยชนนํามาประดิษฐเปนอาหารสิ่งของ 

รวมไปถึงสิ่งประเทืองความงามและความพึงพอใจตางๆ เชนการปลูกบานสรางเรือน การตอเรือนแพ 

การทําเครื่องเกษตรกรรม การจับสัตวน้ํา สัตวบก การทําเครื่องปนดินเผา การทําและถนอมอาหาร 

การใชสมุนไพรเปนตัวยา การประดิษฐของเลน เครื่องดนตรี ศิลปวัตถุ การทํากระบุงตะกรา ภาชนะ

ใชสอยตางๆ รวมไปถึงการทําอาวุธ เครื่องรางของขลัง เครื่องประดับ รวมความวามนุษยใชสติปญญา

คิดประดิษฐสิ่งของ ข้ึนใชในการดํารงชีวิตอยางหลากหลาย ซ่ึงสะทอนถึงระดับเชาวนปญญาและ

ความสามารถ และจินตนาการของมนุษยท่ีเปนสวนสําคัญอยางเปนรูปธรรมของอารยธรรม ตลอดจน

เปนสิ่งท่ีบงชี้ถึงความรุมรวยทางความคิดและอุบายในการใชทรัพยากรแวดลอมในทองถ่ินมา

สรางสรรคอยางรูคา (เอกวิทย ณ ถลาง, 2544:129-130) 

 แสดงใหเห็นไดวาวิถีชีวิตคนไทยมีความเปนอยูอยางเรียบงายอาศัยและพ่ึงพิงธรรมชาติ 

ทําใหเปนอยูอยางสุขสบาย ไมตองดิ้นรนยื้อแยงแขงขัน กัน จึงกลาวไดวา วิถีชีวิตภายใตสังคมไทยให

ความสําคัญดานชีวิตจิตใจ และวัฒนธรรมจริยธรรมคุณงามความดีโดยยึดถือสิ่งท่ียอมรับนับถือเปน

แกนหลักและยึดการทําอยูทํากินเปนหลักมากกวาเรื่องทางวัตถุ จึงกอใหเกิดความประสานกลมกลืน

และความเปนเอกภาพแหงชุมชนซ่ึงมีรากฐานมาจากสายรากทางวัฒนธรรมท่ียาวนานและสมดุลในวิถี

ชีวิต (สุนทร ดอนอินทรัพย,2546:37) 

2. ขนบธรรมเนียมประเพณี คานิยม 

 ขนบธรรมเนียมประเพณี คือ แนวปฏิบัติท่ียึดถือกันมาในสังคมโดยคนรุนหลังเรียนรูจาก

คนรุนกอนแลวยึดถือปฏิบัติตอๆ กันมาอาจมมีการปรับปรุงแกไขบางแตการเปลี่ยนแปลงก็เปนไป

อยางชาๆ ใชเวลาเปนปๆ การประพฤติปฏิบัติตามธรรมเนียมนี้มีท้ังการประพฤติปฏิบัติในระดับบุคคล

และการประพฤติปฏิบัติในระดับสังคม คือการรวมกิจกรรมพรอมๆ กันในลักษณะพิธีกรรมเปนการจัด

งานประเพณี เชน ประเพณีทอดกฐิน ทอดผาปา ประเพณีแหนางแมว ประเพณีบุญพระเวทเปนตน 

(อมรา พงพาพิชญ,2541:7) 

 ขนมธรรมเนียมประเพณีจะเปนตัวชี้ท่ีสําคัญตอการแสดงออกถึงภูมิปญญาชาวบาน ซ่ึงก็

คือผลงานหรือกิจกรรมท่ีเกิดจากความคิดของชาวบานท่ีแสดงใหเห็นคุณคาแหงการดําเนินชีวิตความ

เปนอยูท่ีไดรับการถายทอดสืบตอกันมาเฉพาะกลุมชนหรือทองถ่ินนั้นๆ ซ่ึงเปนการแสดงถึงความเจริญ

งอกงามและความเปนระเบียบเรียบรอยของกลุมชนหรือทองถ่ินนั้นๆ (อังกูล สมคะเนย, 2534:56) 

 3.  เรื่องท่ีเก่ียวกับคติ ความคิด ความเชื่อ และหลักการท่ีเปนพ้ืนฐานขององคความรูคติ

ความคิดความเชื่อท่ีเปนพ้ืนฐานขององคความรู ท่ีปรากฏใหเห็นไดในปจจุบันไดแกการประกอบ

พิธีกรรมของแตละทองถ่ินประกอบกับลัทธิทางศาสนาคือศาสนาพุทธ พราหมณเขาไปมีสวนเก่ียวของ

ดวยยิ่งกอใหเกิดความเชื่อแบบผีพราหมณ พุทธข้ึนมาซ่ึงสวนผสมของความเชื่อเหลานี้จะมีสวนไหน
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มากกวากันนั้นข้ึนอยูกับพ้ืนฐานการพัฒนาของชุมชนแตละแหงแตละบุคคล (สุนทร ดอน อินทรัพย, 

2546:38) 

 ความเชื่อดั้งเดิมนั้นเกิดข้ึนสืบทอดและมีการพัฒนาการมานานอันเปนผลมาจากการพ่ึงพา

ธรรมชาติและการอยูรวมกันเปนชุมชนเปนความเชื่อท่ีใหคุณคากับธรรมชาติ และการใหความเคารพ

แกบรรพบุรุษสั่งสม และถายทอดไวใหดังจะพบไดในชุมชนชนบทไทยในทุกภาคของประเทศเชน

ชุมชนภูเขาจะมีความเชื่อในเรื่องผีปา เจาเขา เทพารักษ ผูท่ีอยูในท่ีราบก็จะมีความเชื่อในเรื่องของภูมิ

เจาท่ี พระภูมินา การสูขวัญ การใหความเคารพแมโพสพ ผูท่ีอยูตามริมน้ําริมทะเล 

 4.  ศาสนา 

 คนไทยนับถือศาสนาพุทธเปนสวนใหญนอกจากนี้ยังมีศาสนาอิสลาม ศาสนาศริสตและ

ศาสนาอ่ืนๆ โดยไดนําหลักธรรมคําสอนทางศาสนามาปรับใชในวิถีชีวิตไดอยางเหมาะสมทําใหคนไทย

เปนผูออนนอมถอมตน เอ้ือเฟอเผื่อแผ ประนีประนอม รักสงบใจเย็น มีความอดทน ใหอภัยแกผูสํานึก

ผิดดํารงชีวิตอยางเรียบงายปกติสุขทําใหคนในชุมชนพ่ึงพากันไดถึงแมจะอดอยากเพราะแหงแลงแตไม

มีใครอดตายเพราะเปนท่ีพ่ึงกันแบงปนแบบ “พริกบานเหนือเกลือบานใต” เปนตน ท้ังหมดนี้สืบ

เนื่องมาจากหลักธรรมคําสอนของศาสนาท่ีคนไทยเคารพนับถือเปนการใชภูมิปญญาในการประยุกต

หลักธรรมคําสอนทางศาสนามาใชกับชีวิตประจําวัน (นันทสาร สีสลับ และคณะ,2542:10) 

 5.  การถายทอดและการรับวัฒนธรรม 

 เ ม่ือวัฒนธรรมคือระบบสัญลักษณ ท่ีมนุษยสราง ข้ึนและมิใชระบบท่ีเ กิด ข้ึนโดย

สัญชาตญาณก็ยอมหมายความวาวัฒนธรรมคือสิ่งท่ีมนุษยจะตองเรียนรูและจะตองมีการถายทอด

วัฒนธรรมการถายทอดวัฒนธรรมท่ีเห็นไดชัดเจนท่ีสุดคือ การท่ีพอแมสอนลูกวาอะไรควรทําอะไรไม

ควรทําการถายทอดวัฒนธรรมก็คือการสอนใหคนรุนหลังรูถึงระบบสัญลักษณของสังคมซ่ึงไดเคยมีการ

ตกลงกันไววาประกอบดวยอะไรบาง หลักท่ีสมาชิกของสังคมใชยึดถือเปนแนวประกอบการประพฤติ

ปฏิบัติก็คือคานิยม คานิยมคือขอกําหนดท่ีสมาชิกของสังคมสวนใหญใหการยอมรับของสังคม เม่ือมี

คานิยมของสังคมเปนแกนกลางใหสมาชิกยึดเปนหลัก พฤติกรรมแนวความคิด วิธีการทํางาน คลอด

จนการประดิษฐเครื่องใชยอมจําเปนท่ีจะตองสอดคลองกับคานิยมของสังคมนั้นโดยอัตโนมัติและเม่ือ

ทุกอยางสอดคลองกันการถายทอดทางวัฒนธรรมก็ดําเนินไปอยางไมมีปญหา (สุนทร ดอนอินทรัพย

,2546:39) 

 นอกจากมนุษยเราจะถายทอดวัฒนธรรมจากคนรุนหนึ่งไปยังคนอีกรุนหนึ่งแลวมนุษยเรา

จะรับวัฒนธรรมบางสวนมาจากสังคมขางเคียงได แตท้ังนี้ยอมหมายความวาสวนของวัฒนธรรมท่ี

รับมาจากสังคมขางเคียงได แตท้ังนี้ยอมหมายความวาสวนของวัฒนธรรมท่ีรับมาจากสังคมขางเคียง

นั้นไมขัดกับคานิยมหลักของสังคมสวนของวัฒนธรรมท่ีรับมาจะตองสอดคลองกับของเดิมท่ีมีอยู และ



38 
 

เม่ือสอดคลองกันไดก็จะคอยๆ รับกันไปและในท่ีสุดก็จะแยกไมออกวาวาวัฒนธรรมสวนใดเปน

ของเดิมและวัฒนธรรมใดรับมาจากสังคมอ่ืน (อมรา พงพาพิชญ, 2541:20-25) 

 จากท่ีกลาวมาแลวจะเห็นไดวาการถายทอดวัฒนธรรมภายในสังคมเดียวกันคือการสืบ

ทอดวัฒนธรรมในแนวตั้งจากคนรุนหนึ่งไปสูคนอีกรุนหนึ่ง ในกระบวนการเรียนรูท่ีพอแมอบรมสั่งสอน

ลูก (Enculturation) สวนการถายทอดวัฒนธรรมจากสังคมหนึ่งไปสูอีกสังคมหนึ่งเปนการท่ีสังคมหนึ่ง

ยอมรับวัฒนธรรมของสังคมอ่ืนและเกิดการปรับตัววัฒนธรรมใหเขากัน (Acculturation) โดยท่ีมีการ

ละท้ิงวัฒนธรรมของตัวบางสวนและทําใหเกิดการผสมกลมกลืนทางวัฒนธรรม  

 สรุปไดวาภูมิปญญาทองถ่ินจะตองเชื่อมโยงกับฐานการคิดในเรื่องดังตอไปนี้ 

 1.  วิถีการดําเนินชีวิตของคนไทย 

 2.  ขนบธรรมเนียมประเพณีและคานิยมในทองถ่ิน 

 3.  คติความเชื่อท่ียึดถือกันในทองถ่ิน 

 4.  ศาสนาท่ีเปนหลักยึดในทองถ่ิน 

 5.  การถายทอดความรูท่ีเกิดข้ึนในทองถ่ิน  

 3.8 การดํารงอยูของภูมิปญญาทองถิ่น 

  สวนหนึ่งท่ีทําใหภูมิปญญาดํารงอยูไดคือ การมองทุกสิ่งทุกอยางอยางสัมพันธกันอยาง

สัมพันธกับสิ่งแวดลอมไมใชมองสิ่งใดโดดๆ แตมองสังคมชุมชนท่ีอยูแวดลอมภูมิปญญานั้นและใหภูมิ

ปญญานั้นดํารงอยูไดอยางมีความหมาย ซ่ึงเปนการมองแบบองครวมโดยตองศึกษาปจจัยเบื้องหลังภูมิ

ปญญาพ้ืนท่ีเปนตัวหลอเลี้ยงภูมิปญญา (พระไพศาล วิสาโล, 2530:25) 

  ประเวศ วะสี (2534:34-36) กลาววา “การศึกษาคนควา ฟนฟู หรือประยุกต ภูมิ

ปญญาชาวบานมาใชประโยชนเพ่ือพัฒนาตนเอง ควรมีข้ันตอนดังนี้” 

 1.  ตองมีความเขาใจ เห็นคุณคา และความสําคัญของภูมิปญญาชาวบาน 

  2.  ศึกษาจากชาวบานใหมากท่ีสุด 

  3.  เคารพและเขาถึงวิธีการถายทอดความรูของชาวบาน 

  โดยสรุป และเผยแพรเพ่ือนํามาใชประโยชนในวิถีชีวิตและสังคม แตไมไดหมายถึงการ

กลับไปสูอดีตแตเปนการผลิตซํ้าทางวัฒนธรรมโดยเปนการประยุกตปรับเปลี่ยนใหเขากับสังคม

ปจจุบัน 

 3.9 แนวทางการศึกษาและพัฒนาภูมิปญญาทองถิ่น 

  ภูมิปญญาทองถ่ินแมวาจะเปนองคความรูอันมหาศาลท่ีมีอยูท่ัวไปทุกหมูบานหรือทุก

ทองถ่ินก็ตาม เม่ือถูกละเลยก็จะขาดสายใยแหงการตอโยงระหวางเกากับใหม ระหวางอดีตกับปจจุบัน 

อยางนาเสียดาย ดังนั้นจึงมีแนวทางในการศึกษาและพัฒนาภูมิปญญาทองถ่ิน เพ่ือเปนการยกยองภูมิ

ปญญาเหลานั้นใหสืบทอดตอไป โดยมีประเด็นหลักๆ ดังนี้ 
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  สํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ (2536:156-159) กระทรวงศึกษาธิการไดให

แนวทางไวดังนี้ 

  1.  ทําความเขาใจเรื่องภูมิปญญา เชน ศึกษาดูงาน พบปะสนทนา กับปราชญชาวบาน 

  2.  การเก็บรวบรวมขอมูล เชน การเดินทางไปสืบคน สอบถาม สัมภาษณ 

  3.  การศึกษา คนควา วิจัย 

  4.  การสงเสริมเผยแพร 

  5.  การสนับสนุนคืนภูมิปญญาใหแกชาวบาน โดยการยอมรับความมีภูมิปญญาของ

ชาวบาน 

  6.  การประสานแผนเพ่ือสรางเครือขายการดําเนินงาน โดยมีหนวยงานตางๆท่ีเก่ียวของ

เขามาสนับสนุน 

  เสรี พงศพิศ (2530) ไดใหแนวทางการศึกษาภูมิปญญาทองถ่ินไวดังนี้ 

  1.  คนหาภูมิปญญาชาวบาน โดยคนหาคุณคาและตีความ 

  2.  การแสวงหารูปแบบใหม ความรูของชาวบานเปนความรูทางสังคม เปนความรูท่ีไดมา

จากการสืบทอดระหวางชีวิต การปฏิบัติคือ การสัมพันธกันในทุกๆ มิติ ไมเพียงแตดวยการพูดการเลา 

การอาน การทองจํา แตเปนการใชชีวิตท้ังชีวิตสัมผัสและถายทอดชีวิตนั้นไปยังผูอ่ืน 

  สรุปไดวา การศึกษาภูมิปญญาตองทําความเขาใจรวบรวมขอมูล คนควา วิจัยและเผยแพร 

เพ่ือใหภูมิปญญาสามารถดํารงอยูไดทามกลางโลกยุคปจจุบัน 

3.10 แนวคิดเกี่ยวกับการสงเสริมภูมิปญญาทองถิ่น 

 แนวคิดเก่ียวกับการสงเสริมภูมิปญญาทองถ่ิน ขณะนี้บุคคลในชาติหลายฝายไดเห็น

ความสําคัญในการศึกษาคนควา สงเสริมและเผยแพรภูมิปญญาทองถ่ิน โดยมีนักวิชาการหลายทานได

แสดงทรรศนะเก่ียวกับการสงเสริมภูมิปญญาทองถ่ิน ไวดังนี้ 

 ประเวศ  วะสี (2536: 85-86 อางถึงใน ดวงใจ  จวนมิน, 2548) ไดเสนอแนวคิดเก่ียวกับ

การสงเสริมภูมิปญญาทองถ่ินโดยการนําภูมิปญญาทองถ่ินเขาสูระบบการศึกษาของชาติซ่ึงมีแนวทาง 

ดังตอไปนี้ 

 1. รัฐบาลควรประกาศเปนนโยบายใหระบบการศึกษาท้ังหมดศึกษาคนควา เรียนรูและ 

ทํานุบํารุงรักษาภูมิปญญาทองถ่ิน 

 2. สงเสริมและสนับสนุนใหมีการพิมพหนังสือและสื่อตางๆ ท่ีเก่ียวของกับภูมิปญญาทองถ่ิน

อยางหลากหลายและมีคุณภาพ เพ่ือนํามาใชในการศึกษาทุกระดับ  

 3. สงเสริมและสนับสนุนใหสถานศึกษาทุกระดับ ทําการศึกษาคนควาวิจัยเก่ียวกับภูมิ

ปญญาทองถ่ิน ซ่ึงจะทําใหเกิดความรูเก่ียวกับภูมิปญญาทองถ่ินอยางหลากหลายและจะทําใหการรับรู

ของระบบการศึกษาสมบูรณข้ึน 
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 4. จัดใหมีการสรางตําราทองถ่ิน โดยเปดโอกาสใหครูท่ีอยูในทองถ่ินสรางตําราจากความรู

ในทองถ่ินนํามาใชในทองถ่ินของตนเอง  ซ่ึงจะเปนการพัฒนาศักยภาพของครูในทองถ่ิน ทําใหการจัด

การศึกษาสอดคลองกับทองถ่ินมากข้ึน และทําใหชาติมีพลังความรูจากของจริงเกิดข้ึนท่ัวประเทศ 

 5. ปรับโรงเรียนประถมศึกาท่ีอยูในชุมชนใหเปนโรงเรียนชุมชนโดยทําหนาท่ี 3 อยางคือ 

 -ศึกษาทําความเขาใจเก่ียวกับชุมชน 

 -เปนศูนยขอมูลขาวสารเพ่ือพัฒนาชุมชน 

 -ใหการศึกษาทุกรูปแบบเพ่ือชุมชน และนําทรัพยากรจากชุมชน หนวยราชการภาค

ธุรกิจ และองคกรพัฒนาเอกชน เขามารวมพัฒนาเครื่อขายการเรียนรูข้ึนท่ัวประเทศ โดยวิธีนี้จะ

แกปญหาเศรษฐกิจ การเมือง สังคม วัฒนธรรมและสิ่งแวดลอมไดอยางรวดเร็ว โดยการผสมผสานภูมิ

ปญญาทองถ่ินและภูมิปญญาอ่ืนๆ 

 6. ปรับระบบการศึกษาท่ัวไป ใหเปนการศึกษาท่ีสรางรากฐานของความเปนมนุษยอยาง

แทจริง โดยศึกษาหาความสัมพันธระหวางมนุษย สังคม และสิ่งแวดลอมอยางมีบูรณาการซ่ึงจะเปน

การเรียนรูจากประสบการณความเปนจริงในสังคมไทย 

 7. รัฐบาลควรจัดงบประมาณอุดหนุนท่ัวไปใหหนวยงานตางๆ ตัดสินใจใชเอง สวนรัฐจะ

เปนผูประเมินผลงานและตรวจสอบความถูกตอง 

 8. สงเสริมกลไกการทํางานอางไมเปนทางการ และสนับสนุนองคกรพัฒนาเอกชนโดยให

ผูปฏิบัติงานตางสังกัดรวมตัวกันในรูปกลุมหรือชมรม ซ่ึงจะทําใหมีอิสระคลองตัว มีความตอเนื่องและ

มีการพัฒนามากกวา นอกจากนี้รัฐบาลควรจัดงบประมาณอุดหนุนองคกรพัฒนาเอกชน เพ่ือสงเสิร

มการศึกษากับภูมิปญญาทองถ่ิน องคกรพัฒนาเอกชนจะชวยเชื่อมตอระหวางชุมชนกับหนวยงานของ

รัฐไดเปนอยางดี 

 9. ภาคธุรกิจควรใหทุนทรัพยสนับสนุนองคการพัฒนาเอกชน จัดตั้งมูลนิธิสถาบันในรูป

เอกชนเพ่ือสงเสริมการศึกษาคนควาใหมีการนําเอาภูมิปญญาทองถ่ินเขาสูระบบการศึกษา 

แนวคิดเก่ียวกับแนวทางการศึกษาและเผยแพรภูมิปญญาชาวบาน สรุปไดดังนี้ 

 1. การนําความเขาใจเรื่องภูมิปญญาชาวบาน โดยการเยี่ยมเยียนศึกษาดูงานพบปะสนทนา

กับปราชญชาวบานท่ีมีผลงานนาชื่นชม นอกจากนี้ควรไปรวมกิจกรรมชุมชนท่ีปราชญชาวบานไดจัด

ข้ึน ซ่ึงถือวาเปนการศึกษาอยางมีสวนรวม ท้ังนี้เพ่ือใหเกิดความรูความเขาใจอยางลึกซ้ึง สําหรับเปน

พ้ืนฐานอันม่ันคงท่ีจะรวมวางแผนดําเนินการสงเสริม พัฒนาฟนฟูสืบทอดเก่ียกับภูมิปญญาชาวบาน

ตอไป 

 2. การเก็บรวมรวมขอมูลภูมิปญญาชาวบาน โดยประสานงานกับศูนยวัฒนธรรมจังหวัด

ศูนยวัฒนธรรมดําเภอทุกแหง ขอความรวมมือเก็บรวบรวมขอมูล ภูมิปญญาชาวบานท่ีมีอยู

หลากหลายตามหมูบานท่ัวประเทศอยางจริงจัง มีการสืบคนสอบถามขอความรวมมือจากชาวบาน 
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เพ่ือใหไดขอมูลมาวิเคราะหจัดระบบและจัดทําในรูปของสื่อ เอกสาร หรือสื่อเผยแพรอ่ืนๆ สําหรับ

การศึกษาสงเสริม เผยแพร คนควา วิจัยในระดับลึกตอไป 

 3. การศึกษา คนควา วิจัย โดยสงเสริมสนับสนุนใหมีการศึกษาวิจัยเรื่องภูมิปญญาชาวบาน

เพ่ือใหเกิดองคความรูในรากเหงาพ้ืนเพของภูมิปญญาในแตละดาน ในแตละทองถ่ินอยางแทจริง ท้ังนี้ 

โดยเนนใหมีการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) เปนพิเศษ 

 4. การสงเสริม เผยแพร โดยรวบรวมองคความรูท่ีเหมาะสมแลวนํามาจัดทําสื่อเพ่ือทําการ

เผยแพรทางสื่อมวลชนทุกสาขาตามโอกาสอันเหมาะสม โดยมีเปาหมายเผยแพรในประเทศเพ่ือ

สงเสริมใหชาวบานนําความรู ภูมิปญญาชาวบานเหลานั้นไปสืบทอด ปรับปรุงใหเหมาะสมสวนการ

เผยแพรไปสูตางประเทศ เพ่ือแสดงใหเห็นถึงศักดิ์ศรีอันดีงามของปราชญชาวบานไทยและเกียรติภูมิ

ของชาติไทยเปนสําคัญ 

 5. การสนับสนุนคืนภูมิปญญาใหแกชาวบาน โดยการยอมรับในความมีภูมิปญญาของ

ชาวบาน ไมดูถูกดูแคลนวาโงเขลา ยอมรับในศักยภาพของชาวบานใหเปนตัวของตัวเอง ใหมีอิสระ

สามารถตัดสินใจเองอยางมีศักดิ์ เลิกบงการ เลิกครอบงําชาวบานโดยการยกยอง ใหกําลังใจในผลงาน 

เปนการเสริมแรงใหชาวบานมีความเชื่อม่ันวมีความสามารถในการชวยตนเองได 

6. การประสานงานเพ่ือสรางเครือขายการดําเนินงาน โดยการประสานงานกับหนวยงานท้ังภาครัฐ

และภาคเอกชน โดยมีการรวมมือกันศึกษาหาขอมูลและความรูดานภูมิปญญาของชาวบานสราง

เครือขายใหมีการเชื่อมโยงสืบทอดปรับปรุงพัฒนา รวมผนึกกําลังแบงงานกันทําตามศักยภาพของ

ปราชญแตละทองถ่ินแตละดาน โดยหนวยงานตางๆ ท่ีเก่ียวของใหการสนับสนุนอยางจริงจัง 

3.11 การนําภูมิปญญาทองถิ่นสูการเรียนการสอน 

 นิคม  ชมพูหลง  (2545 : 150-151, อางถึงใน ดวงใจ  จวนมิน, 2548) ไดกลาววา การนํา       

ภูมิปญญาทองถ่ินสูการเรียนการสอน หมายถึง การนําคตินิยม ความเชื่อหรือหลักการพ้ืนฐานท่ีเกิด

จากการสั่งสมและสืบทอดกันมาแตบรรพกาล หรือขนบธรรมเนียมประเพณี ศิลปะและจริยธรรมท่ี

แสดงใหเห็นถึงความเจริญความงดงามและความเปนระเบียบแบบแผนท่ีเคยยึดถือปฏิบัติสืบตอกันมา 

หรือวิธีการท่ีใชในการประกอบอาชีพในทองถ่ินท่ีบรรพบุรุษเคยทํากันมากอนอยางตอเนื่อง หรือเปน

เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกับยุคสมัยท่ีชาวบานคิดข้ึนเอง และสอดคลองกับเนื้อหาสาระมาใหนักเรียนได

เรียนรูตามข้ันตอนของกิจกรรมการเรียนท่ีเสนอแนะไวในหลักสูตร เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคของการ

เรียนรูท่ีกําหนดไว 

 รัตนะ บัวสนธ  (2535 : 112, อางถึงใน ดวงใจ  จวนมิน, 2548) ไดกลาวถึงการถายทอด         

ภูมิปญญาในรูปแบบของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ไวดังนี้ 

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือถายทอดภูมิปญญา อาจแบงไดเปน 2 วิธีการ ดังนี้ 
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 1. ครูเปนผูดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ในกรณีนี้บทบาทการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนอยูภายใตการกระทําของครู ซ่ึงเปนไปตามลักษณะกิจกรรมท่ีไดจากการพัฒนาหลักสูตร

ทองถ่ิน นั่นคือครูเปนตัวแทนของปราชญทองถ่ินท่ีทําหนาท่ีถายทอดภูมิปญญาทองถ่ิน ซ่ึงภูมิปญญา

ดังกลาวไดรับการกําหนดเปนหลักสูตรแลว 

 2. ปราชญทองถ่ินเปนผูดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน แทนท่ีโรงเรียนจะใหครูดําเนิน

กิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือถายทอดภูมิปญญาก็เปลี่ยนเปนปราชญทองถ่ินทําหนาท่ีเปนผูสอนหรือ

เปนครูแทน รวมท้ังใหปราชญทองถ่ินทําหนาท่ีประเมินผลการเรียนของนักเรียนดวย 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2542 : 93) ไดจัดทําโครงการวิจัยและ

พัฒนาเครือขายการเรียนรู ผลการศึกษาสรุปกระบวนการถายทอดภูมิปญญา ดังนี้ 

 1. การทําใหดูเปนตัวอยาง คือวาเปนวิธีการถายทอดของผูอาวุโส หรือผูเฒาผูแก โดยเปน

ตัวอยางของคนในครอบครัว ญาติพ่ีนอง ชุมชนเดียวกัน 

 2. การคิดรวมกัน เปนการกระตุนใหสมาชิกในชุมชนไดแสดงความรูสึกและความคิดเห็นตอ

ประเด็นตางๆ อยางเปนธรรมชาติ มีการแลกเปลี่ยนและเสนอความคิดเห็นอยางมีเหตุผล เปดโอกาส

ถายทอดภูมิปญญาซ่ึงกันและกัน 

 3. การสรางสรรคกิจกรรม หรือการทํางานรวมกัน โดยการขยายเครือขายระดับบุคคล

ระดับกลุมใหมาก เพราะไดแลกเปลี่ยนเรียนรูภูมิปญญาหลากหลาย และนํามาพัฒนากิจกรรมท่ี

กระทําอยู 

 4. การบรรยาย หรือ เวทีชาวบาน เปนกิจกรรมสําคัญอีกอยางหนึ่งสําหรับการแลกเปลี่ยน

เรียนรู การวิเคราะหและสังเคราะหประสบการณของชาวบานรวมกัน อันจะสงผลใหสมาชิกของ

ชุมชนมีความรูความสามารถสูงข้ึน 

การจัดการเรียนการสอนโดยใชภูมิปญญาทองถ่ิน เปนเรื่องสําคัญท่ีสถานศึกษาจําเปนตองหาวิธีการใน

การประสานงาน เพ่ือใหไดรับความรวมมือจากชุมชน จัดกิจกรรมใหชุมชนมีสวนรวมในการถายทอด

ความรู ครูผูสอนตองมีบทบาทในการเชื่อมโยงความรูจากภูมิปญญาทองถ่ินสูหองเรียน ในรูปแบบการ

เรียนรูแบบบูรณาการความรูในทุกดานเขาดวยกัน โดยมีจุดมุงหมายตามท่ีกําหนดไวเปนแนวทาง 

 

ตอนท่ี 4 แนวคิด ทฤษฎีการมีสวนรวม (Participation) 

4.1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการมีสวนรวม 

ประสาท เท่ียงอยู (2548 : 15 - 18) ไดกลาวถึงลักษณะการมีสวนรวม 5 ทฤษฎี สรุปได

ดังตอไปนี้ คือ 

1. ทฤษฎีการเกลี้ยกลอมมวลชน (Mass Persuasion) 
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การเกลี้ยกลอม หมายถึง การใชการพูดหรือการเขียน เพ่ือมุงใหเกิดความเชื่อถือและการ

กระทํา ซ่ึงการเกลี้ยกลอมมีประโยชนในการแกไขปญหาการขัดแยงในการปฏิบัติงานและถาจะเกิด

ผลดี ผูเกลี้ยกลอมจะตองมีศิลปะในการสรางความสนใจในเรื่องท่ีจะเกลี้ยกลอม โดยเฉพาะในเรื่อง

ความตองการของตนตามหลักทฤษฎีของ Maslow ท่ีเรียกวาลําดับข้ันของความตองการ (hierarchy 

of need) คือ ความตองการของตนเปนตามลําดับข้ันจากนอยไปมาก มีท้ังหมด 5 ระดับ ดังนี้ คือ 

1.1 ความตองการทางดานสรีระวิทยา (Physiological Needs) เปนความตองการข้ัน

พ้ืนฐานของมนุษย (Survival Needs) ไดแก ความตองการในเรื่องอาหาร น้ํา เครื่องนุงหม ท่ีอยูอาศัย 

ยารักษาโรคและความตองการทางเพศ เปนตน 

1.2 ความตองการความม่ันคงปลอดภัยในชีวิต (Safety and Security Needs) ไดแก ความ

ตองการท่ีจะอยูอยางมีความปลอดภัยจากการถูกทํารายรางกายหรือถูกขโมยทรัพยสินหรือความ

ม่ันคงในการทํางานและการมีชีวิตอยูอยางม่ันคงในสังคม 

1.3 ความตองการทางดานสังคม (Social Needs) ไดแก ความตองการความรัก ความ

ตองการท่ีจะใหสังคมยอมรับวาตนเปนสวนหนึ่งของสังคม 

1.4 ความตองการจะมีเกียรติชื่อเสียง (Self Esteem Needs) ไดแก ความภาคภูมิใจความ

ตองการดีเดนในเรื่องหนึ่งท่ีจะทําใหไดรับการยกยองจากบุคคลอ่ืน ความตองการดานนี้เปนความ

ตองการระดับสูงท่ีเก่ียวกับความม่ันใจตนเองในเรื่องของความรูความสามารถและความสําคัญของ

บุคคล 

1.5 ความตองการความสําเร็จแหงตน (Self-Actualization Needs) เปนความตองการ

ระดับสูงสุด ซ่ึงเปนความตองการท่ีอยากจะใหเกิดความสําเร็จในทุกสิ่งทุกอยางตามความนึกคิดของ

ตนเอง เพ่ือพัฒนาตนเองใหดีท่ีสุดเทาท่ีจะทําได ความตองการนี้จึงเปนความตองการพิเศษของบุคคล

ท่ีจะพยายามผลักดันชีวิตใหเปนไปในแนวทางท่ีดี 

2. ทฤษฎีการระดมสรางขวัญคนในชาติ (National Morale) 

คนเรามีความตองการท้ังกายและใจ ถามีขวัญดีผลงานก็จะสูงตามไปดวยแตถาขวัญไมดี

ผลงานก็ต่ําไปดวย ท้ังนี้เนื่องจากวาขวัญเปนสถานการณทางจิตใจท่ีแสดงออกในรูปพฤติกรรมตางๆ 

นั่นเอง การจะสรางขวัญใหดีตองพยายามสรางเจตคติท่ีดีตอผูรวมงาน เชน การไมเอารัดเอาเปรียบให

ขอเท็จจริงเก่ียวกับงาน เปดโอกาสใหแสดงความคิดเห็น เปนตนและเม่ือใดก็ตาม ถาคนทํางานมีขวัญ

ดีจะเกิดมีความสํานึกในการรับผิดชอบอันจะเกิดผลดีตอหนวยงานท้ังในสวนท่ีเปนขวัญสวนบุคคลและ

ขวัญของกลุม 

 

3. ทฤษฎีการสรางความรูสึกชาตินิยม (Nationalism) 
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ปจจัยประการหนึ่งท่ีนําไปสูการมีสวนรวม คือ การสรางความรูสึกชาตินิยมใหเกิดข้ึน ซ่ึง

หมายถึงความรูสึกท่ีเปนตัวของตัวเองท่ีจะอุทิศหรือเนนคานิยมเรื่องผลประโยชนรวมของชาติมีความ

พอใจในชาติของตน พอใจในเกียรติภูมิ จงรักภักดีตอทองถ่ิน 

4. ทฤษฎีการสรางผูนํา (Leadership) 

การสรางผูนําจะชวยจูงใจใหประชาชนทํางานดวยความเต็มใจ เพ่ือบรรลุเปาหมาย หรือ

วัตถุประสงครวมกัน ท้ังนี้เพราะผูนําเปนปจจัยสําคัญของการรวมกลุมคนจูงใจไปยังเปาหมายหรือ

วัตถุประสงคโดยท่ัวไปแลวผูนําอาจจะมีท้ังผูนําท่ีดีเรียกวา ผูนําปณิธาน (Positive Leader) ผูนําพล

วัตร (Dynamic Leader) คือ เปนผูนําท่ีเคลื่อนไหวทํางานเพ่ือพัฒนาอยูเสมอ ผูนําทาง ไมดีคือ ไมมี

ผลงานสรางสรรคท่ีเรียกวา ผูนํานิเสธ (Negative Leader) ผลการใชทฤษฏีการสราง ผูนําจึงทําให

เกิดการระดมความรวมมือปฏิบัติอยางมีขวัญ งานมีคุณภาพมีความริเริ่มสรางสรรค ดังนั้น การสราง

ผูนําท่ีดียอมจะนําไปสูการมีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ ดวยดีนั่นเอง  

5. ทฤษฎีการใชวิธีและระบบทางการบริหาร (Administrative and Method) 

การใชระบบบริหารในการระดมความรวมมือเปนวิธีหนึ่งท่ีงาย เพราะใชกฎหมายระเบียบ

แบบแผน เปนเครื่องมือในการดําเนินการ แตอยางไรก็ตามผลของความรวมมือยังไมมีระบบใดท่ีดีท่ีสุด

ในเรื่องของการบริหาร เพราะธรรมชาติของคน ถาทํางานตามความสมัครใจอยางตั้งใจไมมีใครบังคับก็

จะทํางานดวยความรักแตถาไมควบคุมเลยก็ไมเปนไปตามนโยบาย เพ่ือใหบรรลุถึงเปาหมายท่ีกําหนด

ไว 

4.2 ความสําคัญของการมีสวนรวม 

วันชัย  วัฒนศัพท (2543 : 24) ได กลาวถึง ความสําคัญของการมีสวนรวมของประชาชนไว

ดังนี้ 

 1. การมีสวนรวมของประชาชนเปนสิทธิข้ันพ้ืนฐานอันชอบธรรมของทุกคนท่ีเราเคารพ ให

การยอมรับและยกยอง โดยการใหประชาชนเขามามีสวนรวมในการแสดงออกเก่ียวกับการปรับปรุง

ชีวิตของเขา 

 2. การพัฒนาเปนงานท่ีตองเก่ียวของกับประชาชนเปนจํานวนมากเราจําเปนตองใหคนใน

หมูมากเหลานี้ไดมีสิทธิ์มีเสียงในการแสดงออก 

 3. กลยุทธ ท้ังหลายในการพัฒนาท่ีผานมา ยังไมสามารถสงผลถึงกลุมประชาชน

ผูดอยโอกาสและยากจน และในทางตรงกันขามกลับสงผลใหกลุมคนท่ีไดเปรียบมีโอกาสมากข้ึน จึง

จําเปนตองปรับปรุงในการพัฒนาใหม โดยประชาชนเขามามีสวนรวมในการวางแผนมากข้ึน 

 4. ประสบการณท่ีผานมาไดพบวา มีโครงการจํานวนไมนอยท่ีประสบความสําเร็จโดยอาศัย

วิธีการมีสวนรวมในรูปแบบการรวมกลุมและจัดตั้งองคกรประชาชน ในขณะเดียวกันมีตัวอยางของ

โครงการท่ีลมเหลวเปนจํานวนมาก เนื่องมาจากไมเปดโอกาสใหประชาชนมีสวนรวม 
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 5. การมีสวนรวมของประชาชนเปนเรื่องของการปฏิบัติการเปนกลุม หรือของกลุมอันเปน

ผลมาจากความรูสึกผูกพันของสมาชิกแตละคนท่ีเขามารวม เพ่ือพิทักษประโยชนของเขาและใน

ขณะเดียวกันก็ใหประโยชนตอสวนรวมดวยการมีสวนรวมจึงเปนสิ่งจําเปน 

 6. การมีสวนรวมของประชาชนเปนตัวชี้วัดของการพัฒนาชุมชน ยิ่งประชาชนเขามามีสวน

รวมมากเทาใด ยิ่งแสดงวาประชาชนจะไดรับประโยชนจากการพัฒนามากยิ่งข้ึน 

 7. ประชาชนยอมรูดีวาตนเองกําลังตองการอะไร และอยากจะแกปญหาอยางไรถาให

โอกาสแกประชาชนเขามามีสวนรวมในกิจกรรมการพัฒนายอมชวยใหโครงการตางๆ ตอบสนองความ

ตองการท่ีแทจริงของประชาชนไดดีกวา 

 จึงสรุปความสําคัญของการมีสวนรวมไดวา หมายถึงสิทธิข้ันพ้ืนฐานอันชอบธรรมของทุกคน

เขามามีสวนรวมในการแสดงออกเก่ียวกับการปรับปรุงชีวิตใหดีข้ึน สงผลประโยชนตอสวนรวม 

4.3 ลักษณะการมีสวนรวม 

 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2543 : 58) ระบุวา การมีสวนรวมของ

ชุมชนทางการศึกษาทําใหทุกฝายเกิดความเขาใจในคุณคาของคน และนําคุณคานั้นมาสนับสนุน

สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ การรวมมือกันของทุกฝาย คือ การสรางพลังอัน

แข็งแกรงคํ้าจุนกัน ซ่ึงจะเกิดผลแกเด็กและเยาวชนอันเปนความหวังของเราทุกคน 

 อังคณา กังสดาพร (2547 : 87) ไดกลาวถึงลักษณะของการมีสวนรวม 4 ลักษณะ คือ 

รวมแสดงความคิดเห็น รวมสละทรัพยากรวัตถุ รวมสละแรงกายและรวมสละเวลา 

 จึงสรุปความหมายของลักษณะการมีสวนรวมไดวา การจัดการศึกษาอบรมของรัฐตอง

คํานึงถึงการมีสวนรวมขององคกรปกครองสวนทองถ่ิน เอกชน และประชาชนท่ีเก่ียวของตามความ

เหมาะสมและตามความตอการของทองถ่ิน 

4.4 ประโยชนของการมีสวนรวม 

วันชัย วัฒนศัพท (2543 : 25 - 28) ไดกลาวถึงประโยชนของการมีสวนรวมของประชาชน 

ดังตอไปนี้ 

1. เพ่ิมคุณภาพของการตัดสินใจ 

 กระบวนการปรึกษาหารือกับสาธารณชนชวยใหเกิดความกระจางในวัตถุประสงค และ

ความตองการของโครงการหรือนโยบายนั้นๆ ไดอยูเสมอ สาธารณชนสามารถท่ีจะผลักดันใหเกิดกร

ทบทวนขอสันนิษฐานท่ีปดบังอยู ซ่ึงอาจจะปดบังไมใหมองเห็นทางออกท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุด 

บอยครั้งกระบวนการมีสวนรวมของประชาชนกอใหเกิดการพิจารณาถึงทางเลือกใหมแทน วิธีการท่ี

เคยใชกันมาในอดีต สาธารณชนมักจะมีขอมูลท่ีสําคัญซ่ึงทําใหเกิดความแตกตางในการท่ีจะนําไปสู

การตัดสินใจ กอใหเกิดความแตกตางระหวางโครงการท่ีประสบความสําเร็จและไมประสบความสําเร็จ 

2. การลดคาใชจายและการสูญเสียเวลา 
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 กระบวนการหรือโครงการมีสวนรวมของประชาชนอยางเต็มรูปแบบมักจะสิ้นเปลืองและ

เสียเวลาแตในทางปฏิบัติแลวการมีสวนรวมของประชาชนมาตั้งแตตนสามารถท่ีจะลดความลาชาและ

ลดคาใชจายท่ีเก่ียวของกับความขัดแยงของประชาชนการตัดสินใจอยางใดอยางหนึ่งอาจจะดูวา

สิ้นเปลืองและเสียเวลากวาท่ีจะตัดสินใจได แตวาเม่ือตัดสินใจไดแลวและเม่ือนํามาสูการปฏิบัติอาจจะ

เปนวิธีการประหยัดกวาดวยซํ้าไป การตัดสินใจอยางใดอยางหนึ่งท่ีทําไปอยางรวดเร็วและดูเหมือนจะ

ไมสิ้นเปลืองอาจจะเสียคาใชจายมากกวา ถาการตัดสินใจนั้นไมไดทําใหเกิดขอตกลงระหวางกลุมแต

กลับนําไปสูความขัดแยงของประชาชนตอเนื่องมากข้ึน การมีสวนรวมของประชาชนสามารถเกิดผลใน

การยอมรับอยางสูงตอการตัดสินใจโดยกลุมซ่ึงมีสวนในการตัดสินใจนั้นๆ ในกรณีนี้ก็จะชวยลดความ

ขัดแยงระหวางการนําไปปฏิบัติทําใหเกิดการประหยัดคาใชจาย ซ่ึงโดยท่ัวไปอาจจะแพงกวาคาใชจาย

ในการทําโครงการการมีสวนรวมของประชาชน 

3. การสรางฉันทามติ 

โครงการมีสวนรวมของประชาชนสามารถท่ีจะสรางขอตกลงท่ีม่ันคงและยืนยาวและการ

ยอมรับระหวางกลุมซ่ึงกอนหนานี้อาจจะมีความเห็นขัดแยงกันคนละทาง การมีสวนรวมนี้ยังกอใหเกิด

ความเขาใจระหวางคูกรณีลดความขัดแยงทางการเมืองและสรางใหเกิดความชอบธรรมในการ

ตัดสินใจของรัฐ 

4. การเพ่ิมความงายตอการนําไปปฏิบัติ 

การมีสวนรวมในการตัดสินใจทําใหคนเรามีความรูสึกถึงความเปนเจาของการตัดสินใจนั้น

และครั้งหนึ่งเม่ือไดรวมตัดสินใจแลวเขายอมตองการี่จะเห็นสิ่งนั้นนําไปปฏิบัติไดไมเพียงแตจะมีความ

สนับสนุนทางการเมืองตอการนําไปปฏิบัติแตกลุมและปจเจกชนอาจจะรูสึกกระตือรือรนในการท่ีจะ

ชวยใหเกิดผลในทางปฏิบัติ 

5. การหลีกเลี่ยงการเผชิญหนาใน “กรณีท่ีรายแรงท่ีสุด” 

กระบวนการทีมีสวนรวมของประชาชนกอใหเกิดโอกาสท่ีคูกรณีจะแสดงความตองการของ

กลุมเขาและความหวงกังวลท่ีปราศจากความรูสึกท่ีเปนปฏิปกษ การมีสวนรวมของประชาชนตั้งแตตน

สามารถลดการเผชิญหนากันอยางรุนแรงท่ีอาจจะเปนไปได อยางไรก็ดีการมีสวนรวมของประชาชน

ไมใชยาวิเศษมันไมอาจท่ีจะลดหรือกําจัดความขัดแยงในทุกๆ กรณีได 

6. การดํารงไวซ่ึงความนาเชื่อถือและความชอบธรรม 

วิถีทางท่ีจะนําไปสูความชอบธรรมและการดํารงอยูของความชอบธรรม โดยเฉพาะอยางยิ่ง

เม่ือการตัดสินใจกอใหเกิดความขัดแยง ก็คือจะตองใชกระบวนการตัดสินใจซ่ึงโปรงใสและนาเชื่อถือ

ตอสาธารณชน โครงการมีสวนรวมของประชาชนยังกอใหเกิดความเขาใจถึงเหตุผลท่ีนําไปสูการ

ตัดสินใจนั้นๆ  

7. การคาดคะเนความหวงกังวลของประชาชนและคานิยมของสาธารณชน 
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เจาหนาท่ีทองถ่ินท่ีทํางานกับสาธารณชนในโครงการการมีสวนรวมของประชาชนเขาจะ

คอยๆ เพ่ิมความรูสึกท่ีไวตอความหวงกังวลของสาธารณชนและตอท่ีวาสาธารณชนมองการปฏิบัติงาน

ขององคกรปกครองสวนทองถ่ินอยางไร บอยครั้งทัศนคติเหลานี้ไดนํามาพูดกันภายในเพ่ือท่ีวา 

เจาหนาท่ีจะเกิดความตระหนักถึงการตอบสนองของสาธารณชนท่ีเปนไปไดตอกระบวนการและการ

ตัดสินใจตางๆ ถึงแมวาประเด็นนั้นอาจจะไมใหญโตมากนักท่ีจะตองทําโครงการการมีสวนรวมของ

ประชาชนอยางเปนทางการ 

8. การพัฒนาความเชี่ยวชาญและความคิดสรางสรรคของสาธารชน 

ประโยชนอันสําคัญอยางยิ่งของการมีสวนรวมของประชาชน คือการใหการศึกษาตอ

สาธารณชนท่ีดีกวาเดิม ผูมีสวนรวมไมเพียงแตจะเรียนรูเก่ียวกับเนื้อหา แตเขายังไดเรียนรู 

ดวยวากระบวนการตัดสินใจโดยองคกรสวนทองถ่ินของเขาควรจะเปนอยางไรและทําไมจึง

ตองตัดสินใจดังกลาว การมีสวนรวมของประชาชนยังเปนเวทีการฝกท่ีมีประสิทธิภาพของผูนําทองถ่ิน

ในอนาคตอีกดวย 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (2546 : 366) ระบุวา การบริหารโดยการมี

สวนรวมมีประโยชนตอองคการดังนี้ 

1. การยอมรับการเปลี่ยนแปลงมีมากข้ึน ท้ังนี้เนื่องจากบุคคลมีสวนรวมในการเปลี่ยนแปลง 

เขาจะยอมรับการเปลี่ยนแปลงมากข้ึน 

2. ความสัมพันธระหวางผูบังคับบัญชา ผูใตบังคับบัญชา และผูบริหารมีความราบรื่นมากข้ึน 

3. ความผูกพันของพนักงานตอองคการเพ่ิมข้ึน ท้ังนี้เนื่องจากพนักงานมีสวนรวมใน

กระบวนการขององคการท่ีสําคัญ เชน การตัดสินใจ 

4. ความไววางใจฝายบริหารมีมากข้ึน พนักงานมีสวนรวมจะมีความรูสึกไววางใจฝายบริหาร

มากข้ึน 

5. การบริหารผูใตบังคับบัญชามีความงายมากข้ึน 

6. การตัดสินใจทางการบริหารมีคุณภาพดีข้ึน ท้ังนี้เนื่องจากการตัดสินใจทางการบริหารมา

จากบุคคลหลายฝายดวยกันในการคิดแกปญหา 

7. การติดตอจากเบื้องลางสูเบื้องบนจะดีข้ึน 

8. การสรางทีมงานท่ีมีประสิทธิภาพ การบริหารแบบมีสวนรวม ชวยปรับปรุงทีมงานใหดีข้ึน 

อีกท้ังคณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2543 

: 58) สรุปวา การมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู ชวยใหทุกฝายเกิดความเขาใจในคุณคาของตนและ

นําคุณคานั้นมาสนับสนุนสงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ โรงเรียนมิใช “เขตหามเขา” 

อีกตอไป หากแตโรงเรียนชุมชน สถาบันชุมชน ครอบครัว ยอมมีสวนใหการศึกษาการรวมมือกันของ

ทุกฝาย คือ การสรางพลังอันแข็งแกรง คํ้าจุนกันเกิดผลแกเด็กและเยาวชนซ่ึงเปนความคาดหวังของ
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เราทุกคน ผลประโยชนท่ีไดรับจากการมีสวนรวมก็จะทําให พอแม ผูปกครอง เขามามีบทบาทมากข้ึน 

โดยรวมกับครูและผูบริหารในการจัดและสงเสริมกระบวนการเรียนรูของลูกท้ังท่ีบานและท่ีโรงเรียน 

รวมท้ังในแหลงเรียนรูตางๆ ชุมชนก็จะเขามารวมกําหนดนโยบายการจัดกระบวนการเรียนรูและเปน

แหลงภูมิปญญาท่ีสําคัญของชุมชนตอไป 

4.5 รูปแบบการมีสวนรวม 

ศิริกาญจน โกสุมภ (2542 : 189) ไดแบงแบบของการมีสวนรวมของชุมชนและโรงเรียน

ออกเปน 3 แบบ คือ 

1. การมีสวนรวมของชุมชนและโรงเรียนแบบขายของ (Marginal Participation) เปน

ลักษณะการรวมมือหรือการทํากิจกรรมรวมกันระหวางโรงเรียนและชุมชนท่ีมีขอจํากัดอันทําใหมีการมี

สวนรวมไมเต็มท่ีคือมีนอยนั่นเอง ขอจํากัดนี้อาจเกิดจากความสัมพันธเชิงอํานาจท่ีไมเทาเทียมกัน

ระหวาง 2 ฝาย ฝายหนึ่งรูสึกวาตนเองดอยอํานาจกวาหรือมีทรัพยากรเชิงอํานาจ เชน เปนผูมีความรู

นอยกวาจึงทําใหไมปรารถนาเขามามีสวนรวมอยางเต็มท่ีนั่นคือ ความเขมขนของการเขามามีสวนรวม

นอย 

2. การมีสวนรวมของชุมชนและโรงเรียนแบบบางสวน (Partial Participation) การมีสวน

รวมแบบบางสวนเปนการเขามาเก่ียวของของประชาชนในชุมชนหรือกิจกรรมการศึกษาในระดับความ

เขมขนมากกวาแบบชายขอบ กิจกรรมโดยคณะกรรมการโรงเรียนจึงมีความสําคัญท่ีรัฐถือวาเปน

นโยบายสําคัญซ่ึงสามารถสรางความชอบธรรมในการจัดการศึกษาของไทย 

3. การมีสวนรวมของชุมชนและโรงเรียนแบบสมบูรณ (Full Participation) เปนการมีสวน

รวมระหวางโรงเรียนและชุมชน โดยท้ังสองฝายรวมกันอยางเขมขนและเทาเทียมกัน ตางฝายตางมี

อิทธิพลตอกิจกรรมรวมกัน ทุกฝายมีสวนรวมไดเต็มท่ี 

ประภาพร สถิตธรรม (2543 : 24 - 25) ไดสรางกรอบพ้ืนฐานเพ่ือการอธิบายและวิเคราะห

การมีสวนรวมในแงของรูปแบบของการมีสวนรวม โดยแบงออกเปน 4 ข้ันตอน คือ  

1. การมีสวนรวมในการตัดสินใจ (Decision Making) ประกอบไปดวย 3 ข้ันตอน คือ การ

ริเริ่มตัดสินใจ การดําเนินการตัดสินใจ และตัดสินใจลงมือปฏิบัติการ 

2. การมีสวนรวมในการปฏิบัติการ (Implementation) ประกอบดวยการสนับสนุนทางดาน

ทรัพยากร การบริหาร และการประสานความรวมมือ 

3. การมีสวนรวมในการรวมรับผลประโยชน (Benefits) ไมวาจะเปนผลประโยชนทางวัตถุ 

ผลประโยชนทางสังคม และผลประโยชนสวนบุคคล 

4. การมีสวนรวมในการประเมินผล (Evaluation) 

ข้ันท่ี 1 การมีสวนรวมในการตัดสินใจ ประการแรกท่ีตองกระทําก็คือ การกําหนดความ

ตองการและการจัดลําดับความสําคัญ ตอจากนั้นก็เลือกนโยบายและประชากรท่ีเก่ียวของการ
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ตัดสินใจในชวงเริ่มตน การตัดสินใจชวงดําเนินการวางแผน และการตัดสินใจในชวงการปฏิบัติตาม

แผนท่ีวางไว 

ข้ันท่ี 2 การมีสวนรวมในการปฏิบัติการในสวนท่ีเปนองคประกอบของการมีสวนรวมในการ

ปฏิบัติการซ่ึงในการดําเนินงานโครงการนั้นจะไดมาจากคําถามท่ีวา ใครจะทําประโยชนใหแกโครงการ

ไดบาง และจะทําประโยชนไดโดยวิธีใด เชน ชวยเหลือดานทรัพยากรการบริหารงานประสานงาน 

และขอความชวยเหลือ เปนตน 

ข้ันท่ี 3 การมีสวนรวมรับในผลประโยชน ในสวนท่ีเก่ียวกับผลประโยชนนอกจากความสําคัญ

ของผลประโยชนในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพแลว ยังตองพิจารณาถึงการกระจายผลประโยชน

ภายในกลุมดวย ผลประโยชนของโครงการนี้จะรวมท้ังผลประโยชนทางบวก และผลท่ีเกิดข้ึนในทาง

ลบท่ีเปนผลเสียของโครงการซ่ึงอาจจะเปนประโยชนและเปนโทษไดท้ังตอบุคคลและสังคม 

ข้ันท่ี 4 การมีสวนรวมในการประเมินผล การมีสวนรวมในการประเมินผลนั้นสิ่งสําคัญท่ี

จะตองสังเกตคือ ความเห็น (Views) ความชอบ (Reference) และความหวัง (Expectation) ซ่ึงจะมี

อิทธิพลสามารถแปรเปลี่ยนพฤติกรรมของบุคคลในกลุมตางๆ ได 

ไผท สิทธิสุนทร (2543 : 23) ไดกลาวถึงประเด็นของการนําผูปกครองเขามามีสวนรวมใน

การศึกษาในโรงเรียน ตามผลการศึกษาของนักวิชาการดานการศึกษาของมหาวิทยาลัยจอหนฮอพ

กินส สหรัฐอเมริกา จากการไดรวมทํางานกับผูปกครอง ผูบริหารและครูในโรงเรียนมาเปนเวลากวา 

20 ป พบวา การมีสวนรวมของผูปกครองในการศึกษาของเด็กในโรงเรียนนั้น สามารถทําได 2 

รูปแบบ คือ 

1. การเขามามีสวนรวมกิจกรรมในหองเรียนและโรงเรียน 

2. การเขามีสวนในการบริหารและกําหนดแนวทางของโรงเรียน 

อํานาจ บุญทวี (2546 : 22 - 23) สรุปรูปแบบการมีสวนรวมไว 5 ข้ันตอน คือ 

1. มีสวนรวมในการศึกษาคนควาปญหาและสาเหตุของปญหาท่ีเกิดข้ึนในชุมชนรวมตลอดจน

ความตองการของชุมชน 

2. รวมคิดคนและหาวิธีการเพ่ือแกปญหาของชุมชนหรือสรางสรรคสิ่งใหมเปนประโยชนตอ

ชุมชน หรือสนองความตองการของชุมชน 

3. รวมตัดสินใจในการใชทรัพยากรท่ีมีจํากัดใหเปนประโยชนตอสวนรวม 

4. รวมปฏิบัติตามนโยบาย แผนงาน โครงการและกิจกรรมใหบรรลุเปาหมายท่ีวางไว 

5. รวมควบคุมติดตามประเมินผลและรวมบํารุงรักษาโครงการกิจกรรมท่ีไดทําไปท้ังโดย

เอกชนและรัฐบาลใหใชประโยชนไดตลอดไป 
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สรุปรูปแบบของการมีสวนรวม คือ การเขามาเปนท่ีปรึกษาใหขอมูลและขอคิดเห็นเปนผูแทน

ในการตัดสินใจหรือเขารวมโดยตรงในการประชุมเปนกรรมการซ่ึงอาจเปนผูกระทําหรือผูไดรับผล

กระทําก็ได 

4.6 ความหมายของการเรียนแบบมีสวนรวม 

 การเรียนแบบมีสวนรวมนับไดวาเปนรูปแบบการจัดการศึกษาท่ีมีความสําคัญในการท่ีจะ

พัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูและมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน เปนการจัดการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียน

เปนสําคัญ ซ่ึงการเรียนแบบมีสวนรวมนั้น ไดมีผูใหความหมายไวดังนี้  

 สมใจ ปราบพล (2544, หนา 13-14) กลาววา การเรียนรูแบบมีสวนรวม หมายถึงการท่ี

นักเรียนแตละคนมีสวนรวมโดยการเอาจิตใจเขารวมทําใหเกิดการเรียนรูท้ังทางตรงและทางออม 

อาศัยหลักการเรียนรูเชิงประสบการณ และการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ ไดรับประสบการณท่ีสัมพันธ

กับชีวิตจริง ไดรับการฝกฝนทักษะการแสวงหาความรู ทักษะการบันทึกความรู ทักษะการคิด ทักษะ

การจัดการความรู ทักษะการแสดงออก ทักษะการสรางความรูใหม และทักษะการทํางานกลุม 

 อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง (2545, หนา 41) กลาววา การเรียนรูแบบมีสวนรวมเปนการเปดโอกาส

ใหนักเรียนมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็น ตัดสินใจเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียนรูในลักษณะกลุม

หรือศึกษาดวยตนเอง 

 สุมณฑา พรหมบุญ และอรพรรณ พรสีมา (2549, หนา 34-35) กลาววา การเรียนรูแบบมี

สวนรวมเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเองไดลงมือปฏิบัติ ทํา

กิจกรรมกลุม ฝกฝนทักษะการเรียนรูทักษะการบริหารการจัดการการเปนผูนําผูตาม 

 ซารา โทมัส (Sarah Thomas, 2015) กลาววา การเรียนรูแบบมีสวนรวมเปนวิธีการเรียน

โดยการมีสวนรวมของผูเรียนรวมกับชุมชน ซ่ึงเปนกระบวนการเรียนท่ีกอใหเกิดการวิเคราะหและการ

เรียนรู ประกอบดวยการวิเคราะหความตองการ การวางแผน การตรวจสอบและการประเมินผล 

 เจีย เชน และคณะ (Jia Shen, et. al., 2004) กลาววา การเรียนรูแบบมีสวนรวมเปนการ

สงเสริมใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน เปดโอกาสใหนักเรียนตั้งคาถามในการทํางาน ฝก

การแกไขปญหาและเรียนรูจากผูอ่ืน 

 กลาวโดยสรุปการเรียนรูแบบมีสวนรวมเปนการใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการแสดงความ

คิดเห็น ตัดสินใจเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียนรู การทํากิจกรรมกลุม การฝกฝนทักษะการแสวงหา

ความรูในรูปแบบตาง ๆ ฝกการแกไขปญหาและเรียนรูจากผูอ่ืน 

4.7 หลักการเรียนรูแบบมีสวนรวม 

 หลักการของการเรียนรูแบบมีสวนรวม คือ กระบวนการสรางความรู เปนการเรียนรูท่ี

อาศัยประสบการณเดิมของนักเรียน กอใหเกิดความรูใหม ๆ อยางตอเนื่อง ผูเรียนสามารถกําหนด

หลักการท่ีไดจากการปฏิบัติและสามารถประยุกตใชทฤษฎีหรือหลักการไดอยางถูกตอง เปนการ
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เรียนรูท่ีสงเสริมการทํางานเปนกลุม มีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับนักเรียน และมีปฏิสัมพันธระหวาง

นักเรียนดวยกันเอง มีการแสดงออกท้ังการเขียนและการพูด (สุเทพ อวมเจริญ, 2549 อางถึงใน 

พิสุทธา อารีราษฎร, 2553, หนา 8-9) โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 1. ข้ันประสบการณ (Experience) เปนข้ันตอนท่ีผูสอนจะพยายามกระตุนใหผูเรียนดึง

ประสบการณของตัวเองออกมาใชในการเรียนรู ข้ึนอยูกับการใชกระบวนการกลุมของผูสอน ซ่ึงในการ

จัดการเรียนเนื้อหาท่ีใชในการใหความรูหรือนําไปสูการสอนทักษะตาง ๆ สวนใหญจะเปนเรื่องท่ี

ผูเรียนมีประสบการณอยูกอนแลว 

 2. ข้ันการสะทอนและอภิปราย (Reflection and Discussion) เปนข้ันท่ีผูเรียนสามารถ

แสดงความคิดเห็นและความรูสึกของตนเองแลกเปลี่ยนกับสมาชิกในกลุม โดยผูสอนจะเปนผูกําหนด

ประเด็นการวิเคราะห ผูเรียนจะไดเรียนรูถึงความคิด ความรูสึกของคนอ่ืนท่ีตางไปจากตนเอง ซ่ึงจะ

ชวยใหเกิดการเรียนรูไดกวางขวางข้ึน การสะทอนความคิดเห็นโดยการอภิปรายจะทําใหไดขอสรุปท่ี

หลากหลาย นอกจากนี้ ผูเรียนจะไดเรียนรูถึงการทํางานเปนทีม บทบาทของสมาชิกท่ีดีท่ีจะทําใหงาน

สําเร็จ การควบคุมตนเองและการยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืน 

 3. ข้ันความคิดรวบยอด (Concept) เปนข้ันท่ีผูเรียนไดเรียนรูเก่ียวกับเนื้อหาวิชาหรือ

พัฒนาดานพุทธิพิสัย (Cognitive) เกิดไดหลายทาง เชน จากการบรรยายของผูสอน การมอบหมายให

อานจากเอกสาร ตารา หรือไดจากการสะทอนความคิดเห็นหรืออภิปรายโดยผูสอนอาจจะสรุป

ความคิดรวบยอดใหจากการอภิปรายและการนําเสนอของผูเรียนแตละกลุม ผูเรียนจะเขาใจและเกิด

ความคิดรวบยอด ซ่ึงความคิดรวบยอดนี้จะสงผลไปถึงการเปลี่ยนแปลงเจตคติ หรือความเขาใจใน

เนื้อหาข้ันตอนของการฝกทักษะตางๆ ท่ีจะชวยทําใหผูเรียนปฏิบัติไดงายข้ึน 

 4. ข้ันการทดลอง/การประยุกตแนวคิด (Experimentation/Application) ผูเรียนจะได

ทดลองใชความคิดรวบยอดหรือผลิตข้ันความคิดรวบยอดในรูปแบบตาง ๆ เชน การสนทนา เลน

บทบาทสมมุติ ฯลฯ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบมีสวนรวมจําเปนตองจัดกิจกรรมใหครบท้ัง 4 

ข้ัน เพราะท้ัง 4 ข้ันมีความสัมพันธกันอยางตอเนื่อง ซ่ึงจะทําใหผูเรียนดึงประสบการณความรูเดิมมา

ใชในการเรียน ไดมีโอกาสฝกปฏิบัติและไดมีโอกาสทํางานรวมกับผูอ่ืน รูจักการคิดวิเคราะหและนํา

ความรูท่ีไดไปประยุกตใช 

4.8 การจัดการเรียนรูแบบมีสวนรวมในช้ันเรียน 

 การจัดการเรียนรูแบบมีสวนรวมนี้สามารถนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนในชั้น

เรียนในลักษณะของการบูรณาการ ซ่ึงมี 3 วิธี (สุมณฑา พรหมบุญ และอรพรรณ พรสีมา, 2549, หนา 

45) อาจสรุปไดดังนี้ 

 วิธีท่ี 1 กระบวนการกลุม (Group Process) เปนการจัดสถานการณการเรียนการสอนท่ี

เปดโอกาสใหผูเรียนตั้งแต 2 คนข้ึนไป ไดมีปฏิสัมพันธกันโดยมีการแบงหนาท่ีชวยเหลือกันและกัน ซ่ึง
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การเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุม สามารถประยุกตใชในการเรียนการสอนได โดยการจัดกิจกรรมใน

ลักษณะตาง ๆ ดังตอไปนี้ (ประพันธศิริ สุเสารัจ, 2540, หนา 40) 

 1.1 เกม เปนการจัดกิจกรรม 

 การเรียนปนเลน มีกฎกติกาไมสลับซับซอนซ่ึงชวยใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานในการ

เรียนและฝกความมีนาใจเปนนักกีฬา 

 1.2 บทบาทสมมุติเปนกิจกรรมกลุมท่ีผูเรียนจะตองแบงบทบาทและหนาท่ีใหสมาชิกใน

กลุมไดแสดงบทบาทตามสถานการณท่ีสมมุติข้ึน 

 1.3 กรณีตัวอยางเปนการเรียนจากเรื่องราวท่ีเกิดข้ึนจริงโดยผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียน

ไดศึกษาวิเคราะห อภิปรายเพ่ือฝกฝนการแกปญหา 

 1.4 การอภิปรายกลุมเปนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นท่ีผูสอนกําหนดหรือท่ี

กลุมสนใจรวมกัน 

 วิธีท่ี 2 การเรียนรูแบบรวมแรงรวมใจ (Cooperative Learning) เปนวิธีการเรียนท่ีเนน

การจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหผูเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ สมาชิกแตละคนจะตองมี

สวนรวมในการเรียนรูของกลุมโดยมีตัวอยางของกิจกรรมดังตอไปนี้ 

 2.1 การเลาเรื่องรอบวง (Round Robin) เปนเทคนิคการเรียนท่ีเปดโอกาสใหสมาชิกใน

กลุมไดเลาถึงประสบการณท่ีผานมา ความรู สิ่งท่ีตนกําลังศึกษาหรือสิ่งท่ีตนเองประทับใจใหกลุมฟง 

 2.2 มุมสนทนา เปนกิจกรรมท่ีใหผูเรียนกลุมยอยแตละกลุมเขาไปนั่งตามมุมหรือจุดตาง 

ๆ ของหองเรียน และชวยกันหาคําตอบสาหรับปญหาตาง ๆ ท่ีผูสอนยกข้ึนมาและเปดโอกาสให

นักเรียนอธิบายเรื่องราวท่ีตนศึกษาใหเพ่ือนกลุมอ่ืนฟง 

 2.3 ผูตรวจสอบ (Pairs Check) เปนกิจกรรมท่ีแบงผูเรียนเปนกลุมยอย กลุมละ 4 หรือ 

6 คน ใหผูเรียนจับคูกันทํางาน คนหนึ่งทําหนาท่ีเสนอแนะวิธีแกปญหา อีกคนทําหนาท่ีแกโจทย 

 2.4 ผูคิด เปนกิจกรรมท่ีผูสอนตั้งคําถามใหผูเรียน ผูเรียนแตละคนจะตองคิดคําตอบของ

ตนเองแลวนําคําตอบมาอภิปรายกับเพ่ือนท่ีนั่งติดกับตน นําคําตอบมาเลาใหเพ่ือนท้ังชั้นฟง 

 2.5 ปริศนาความคิด (Jigsaw) เปนกิจกรรมท่ีใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาท่ีผูสอนกําหนดให

สมาชิกแตละคนในกลุมประจําจะไดรับมอบหมายใหศึกษาเนื้อหาท่ีแตกตางกันตามความเหมาะสม 

ผูเรียนท่ีศึกษาเนื้อหาเดียวกันจากทุกกลุมมารวมกันเปนกลุมผูเชี่ยวชาญเพ่ือรวมกันศึกษาเนื้อหาจน

เขาใจแลวหาวิธีอธิบายใหเพ่ือนในกลุมประจําของตนฟงแลวกลับเขากลุมประจาเพ่ือเลาเรื่องท่ีตน

ศึกษาใหเพ่ือนฟง 

 2.6 กลุมรวมมือ เปนกิจกรรมท่ีสมาชิกแตละคนในกลุมยอยจะไดรับมอบหมายใหศึกษา

เนื้อหาหรือทํากิจกรรมท่ีตางกันทําเม่ือทําเสร็จแลวจึงนําผลงานมารวมกันเปนงานกลุม เพ่ือใหได
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ผลงานท่ีมีคุณภาพ สมาชิกในกลุมควรอานทบทวนและตรวจแกไขภาษานํากอนการนาเสนอผลงาน

กลุมหนาชั้นเรียน 

 2.7 การรวมมือกันแขงขัน เปนกิจกรรมท่ีผูสอนแบงผูเรียนเปน 3 กลุม กลุมท่ี 1 และ

กลุมท่ี 2 เปนกลุมแขงขันสมาชิกในกลุมท้ังสองตองมีจานวนเทากัน กลุมท่ี 3 เปนกลุมผูเชี่ยวชาญหรือ

กลุมผูตัดสิน ทุกกลุมตองศึกษาเนื้อหาใหเขาใจสมาชิกกลุมแขงขันแตละคนตองเขียนคําถามมอบให

กลุมผูตัดสินโดยไมตองใหคาตอบ กลุมแขงขันแตละกลุมจะเตรียมขอสอบใหเพ่ือนของตน เม่ือถึงเวลา

แขงขันผูตัดสินอธิบายกติกาและเรียกตัวแทนของกลุมแขงขันออกมาทีละคนหรือมากกวานั้นตาม

ความเหมาะสมเม่ือสิ้นสุดการแขงขัน กลุมท่ีไดคะแนนสูงกวาเปนผูชนะ 

 2.8 รวมกันคิด กิจกรรมนี้เริ่มจากผูสอนถามคําถามและเปดโอกาสใหผูเรียนแตละกลุม

ชวยกันคิดหาคําตอบ จากนั้นผูสอนจึงเรียกใหผูเรียนคนใดคนหนึ่งจากกลุมใดกลุมหนึ่งหรือทุก ๆ กลุม

ตอบคําถามเปนวิธีการท่ีนิยมใชในการทบทวนหรือตรวจสอบความเขาใจ 

 วิธีท่ี 3 การเรียนรูแบบสรรสรางความรู (Constructivism) เปนวิธีการเรียนรูท่ีผูเรียนตอง

แสวงหาความรูและสรางความรูความเขาใจข้ึนดวยตนเอง ความแข็งแกรง และความเจริญงอกงามใน

ความรูจะเกิดข้ึนเม่ือผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูและแลกเปลี่ยนประสบการณกับคนอ่ืน ๆ หรือไดพบสิ่ง

ใหม ๆ แลวนําความรูท่ีมีอยูมาเชื่อมโยง ตรวจสอบกับสิ่งใหม ๆ แนวคิดของการเรียนรูแบบสรรสราง

ความรู คือ การเรียนรูเปนกระบวนการสรรสรางความรู ความรูเดิมเปนพ้ืนฐานสําคัญของการ

สรางสรรคความรูใหม และคุณภาพของการเรียนรูมีความสัมพันธกับบริบทท่ีเกิดข้ึน และคุณภาพของ

การเรียนรูมีความสัมพันธกับบริบทท่ีเกิดข้ึน 

 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรูแบบสรรสรางความรู ประกอบดวยสาระสําคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

(บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ, 2540, หนา 48-49) 

 3.1 การสอนของผูสอนคือการอํานวยความสะดวกใหแกผูเรียน สรางความรูความเขาใจให

เกิดข้ึนโดยตัวผูเรียนเอง 

 3.2 การเรียนรูเปนกระบวนการสรางความคิดรวบยอด ทฤษฎี และแบบจําลองข้ึนใหมของ

แตละบุคคล 

 3.3 ผูสอนชวยผูเรียนสรรสรางความรูความเขาใจใหม ชวยผูเรียนสรรสรางวามรูความเขาใจ

ใหม ชวยผูเรียนสรรสรางความรู ความคิดรวบยอดท่ียังไมสมบูรณใหสมบูรณยิ่งข้ึน 

 3.4 ผูสอนชวยผูเรียนตรวจสอบความเขาใจโดยพิจารณาวาความคิดรวบยอดท่ีเกิดข้ึนได

ประสานกันเปนระเบียบเปนโครงสรางความรูท่ีสามารถนาไปใชในบริบททางสังคมไดเพียงใด 

 3.5 ผูสอนชวยผูเรียนสรางแผนผังความคิดโดยใหผูเรียนนาความรู ความคิดรวบยอดท่ี

สรางข้ึนมาอภิปรายรวมกันเปนกลุมแลวจึงทําเปนแผนผังความคิด 
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ตอนท่ี 5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 Koun-Tem Sun และคณะ (2010 : 689-710)  ไดศึกษาและพัฒนาระบบการเรียน

อิเล็กทรอนิกส ท่ีใชสื่อ 3 มิติความจริงเสมือน เรื่องความสัมพันธของดวงอาทิตยและดวงจันทร 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา มีการสุมเลือกนักเรียนชั้นประถมศึกษา ชั้นปท่ี 4 จํานวน 128 คน 

ในไตหวัน โดยแบงนักเรียนจํานวน 63 คน เปนกลุมทดลองเรียนดวยระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส ท่ี

ใชสื่อ 3 มิติความจริงเสมือน เรื่องความสัมพันธของดวงอาทิตยและดวงจันทร  และนักเรียนจํานวน 

65 คน ใชการเรียนการสอนแบบปกติท่ีใชรูปถายในหองเรียนวิทยาศาสตร  ผลการศึกษาพบวา 1) ผล

การเรียนของนักเรียนกลุมทดลอง เกิดการเรียนรูท่ีดีกวากลุมการเรียนแบบปกติ 2) ระบบการเรียน

อิเล็กทรอนิกส ท่ีใชสื่อ 3 มิติความจริงเสมือน เรื่องความสัมพันธของดวงอาทิตยและดวงจันทร  มี

ความเหมาะสมในการเรียนรูการเคลื่อนไหวของดวงจันทร และดวงอาทิตย  3) ระบบการเรียน

อิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมสําหรับการเรียนไดทุกท่ี ทุกเวลา  

 Cem Işık และ Sümeyra Yılmaz (2011 : 71-88)  ไดศึกษาและพัฒนาการเรียน

อิเล็กทรอนิกสในการศึกษาตลอดชีวิต  มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวย

การเรียน ในรูปแบบการศึกษาตามอัธยาศัย เรื่อง การสงเสริมทักษะการฟงภาษา ใชผูเรียนท่ีมีอายุ

ระหวาง 17 ถึง  24 ป แบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมทดลอง ใชการเรียนโดยใชคอมพิวเตอร

ชวยการเรียนรูภาษา จํานวน 21 คน และกลุมการเรียนปกติ เปนการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการ

ทางภาษา จํานวน 21 คน ทําการฝกอบรมเปนเวลา 4 สัปดาห ผลการศึกษาพบวา 1) ผลการทดสอบ

กอนเรียนไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ระหวางทดลองและกลุมการเรียนปกติ 2) ผล

การทดสอบหลังเรียนมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ ระหวางกลุมทดลอง และกลุมการเรียนปกติ 

โดยกลุมทดลองแสดงใหเห็นความกาวหนาทางการเรียนสูงกวากลุมการเรียนปกติ 3) กลุมทดลองมี

ทัศนคติท่ีดีตอการศึกษาตลอดชีวิตโดยโดยใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนรูภาษา ผูเรียนใหความเห็นวา 

เปนประสบการณท่ีดีท่ีจะเรียนรูจากคอมพิวเตอรชวยการเรียน  เพราะสามารถศึกษาไดตลอดเวลา

โดยไดรับการตอบรับทันที  และมีภาพประกอบการเรียนรู  

  Brian Thoms (2011 : 340-352) ไดศึกษาระบบตอบรับสังคมออนไลน แบบ 

ไดนามิกเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูและการปฏิสัมพันธทางสื่อสังคมออนไลนในระดับอุดมศึกษา มีกลุม

ตัวอยางจํานวน 192 คน โดยผูเรียนทุกคนไดรับการตั้งคาบัญชีการเขาใชกอนวันแรกของการเรียน 

ในชวงหนึ่งภาคการศึกษา ผูเรียนจะตองใชระยะเวลาในการสรางบล็อก การโพสต การอาน และการ

เขียนหัวขอท่ีนํามาจากตําราเรียน หลักสูตรและในการมอบหมายงาน ผูเรียนตองกลับไปดูตําราท่ีจะ

สนับสนุนขอโตแยงของพวกเขาในบล็อก และยังจะตองอานและใหคะแนนบล็อกของเพ่ือนแตละ

สัปดาห ในขณะท่ีการจัดอันดับเพ่ือนถูกใชในการกําหนดคะแนน และผูเรียนสามารถใชกลไกความ

http://link.springer.com/search?facet-author=%22Koun-Tem+Sun%22
http://link.springer.com/search?facet-author=%22Cem+I%C5%9F%C4%B1k%22
http://link.springer.com/search?facet-author=%22S%C3%BCmeyra+Y%C4%B1lmaz%22
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คิดเห็นท่ีแตกตางกัน และมีสวนรวมในศูนยการเรียนรูออนไลน การวิเคราะห การสํารวจ และการ

วิเคราะหเนื้อหาของศูนยการเรียนรูออนไลน พบวา อัตราการตอบสนองจากผูเรียนตอการใชศูนยการ

เรียนรูออนไลน คิดเปนรอยละ 86   

  Selami Aydin (2012 : 1093-1106) ไดศึกษางานวิจัยเก่ียวกับเฟสบุคเปน 

สภาพแวดลอมทางการศึกษา จากการศึกษาพบวา ผูใชเฟสบุคสวนใหญเปนนักเรียน และมีผูใชอายุ

มากกวา 25 ป ใชเฟสบุคจํานวนมากข้ึน โดยเฟสบุค เปนการสื่อสารออนไลนท่ีสรางปฏิสัมพันธ

ระหวางนักเรียน สมาชิกในครอบครัว ครู ผูบริหาร และศิษยเกา  โดยการใชเฟสบุค ในการสงเสริม

การเรียนการสอนและบริบทการเรียนรู รวมถึงการเรียนรูทางสังคมของระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส  

เฟสบุค สามารถเปนสภาพแวดลอมทางการศึกษาท่ีมีคุณคา ท่ีเหมาะสําหรับการสื่อสารและการมี

ปฏิสัมพันธในหมูนักเรียน เฟสบุคจึงเปนสื่อท่ีมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือการเรียนรู

เก่ียวกับวัฒนธรรมท่ีแตกตางกัน นอกจากนี้ เฟสบุค ยังเพ่ิมแรงจูงใจในตนเองของผูเรียนบวกการ

เปลี่ยนแปลงการรับรู และทัศนคติท่ีชวยลดความวิตกกังวลและชวยเพ่ิมทักษะการเรียนรูภาษา 

  Carlos Flavián และคณะ. (2013 : 69-83) ไดศึกษาระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส และ

ทิศทางตลาด ในดานการศึกษาท่ีสูงข้ึน  โดยการสัมภาษณนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนดวยระบบการ

เรียนอิเล็กทรอนิกส แบบเต็มเวลา ของมหาวิทยาลัยซาราโกซา ประเทศสเปน จํานวน 180 คน ผล

การศึกษาพบวา ระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส เปนการเรียนรูตลอดชีวิต เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ท่ีดี ตองการออกแบบโปรแกรมการศึกษาเสมือนท่ีมีประสิทธิผล ควรมีการศึกษาความตองการท่ี

แทจริงของผูเรียน กอนท่ีจะพัฒนาหลักสูตร หรือการฝกอบรม  และในการพัฒนาระบบการเรียน

อิเล็กทรอนิกส ท่ีมีประสิทธิภาพควรเนนการพัฒนาระบบระบุตัวตนของผูเรียน และการสื่อสารทาง

อิเล็กทรอนิกส  

  Luqi Wu และ Michael McMahon. (2014 : 231-240) ไดศึกษาระบบการเรียน

อิเล็กทรอนิกส โดยนําดนตรีมาใชเพ่ือปรับปรุงการออกเสียงและสําเนียงภาษาอังกฤษของนักเรียนชาว

จีน โดยใชแบบสอบถามออนไลน กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนและครูในประเทศจีน จํานวน 51 คน 

และกลุมนักเรียนท่ีรวมดําเนินการทดลอง โดยแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมท่ีใชการเรียน

ภาษาอังกฤษแบบปกติ จํานวน 5 คน และกลุมทดลองใชระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส ท่ีนําดนตรีมา

ใชเพ่ือปรับปรุงการออกเสียงและสําเนียงภาษาอังกฤษ จํานวน 6 คน โดยทําการเรียน การออกเสียง 

และบันทึกเสียงไวในระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส ผลการการสํารวจพบวา นักเรียนชาวจีนมีปญหา

และความยากลําบากในการออกเสียงภาษาอังกฤษ และผลการทดลองพบวา กลุมทดลองเกิดการรับรู

ท่ีดีในการออกเสียงและสําเนียงภาษาอังกฤษ หลังจากเรียนดวยระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ี

พัฒนาข้ึน โดยผูวิจัยไดใหคําแนะนําถึงการประยุกตใชสื่อสังคมออนไลนเพ่ือการเรียนรูภาษาในระบบ

การเรียนอิเล็กทรอนิกส อีกดวย 

http://link.springer.com/search?facet-author=%22Selami+Aydin%22
http://link.springer.com/search?facet-author=%22Carlos+Flavi%C3%A1n%22
http://link.springer.com/search?facet-author=%22Luqi+Wu%22
http://link.springer.com/search?facet-author=%22Michael+McMahon%22


56 
 

 Karina L. Cela และคณะ. (2014) ไดศึกษาการวิเคราะหเครือขายทางสังคมออนไลนใน

สภาพแวดลอมของการเรียนอิเล็กทรอนิกส โดยมีกลุมตัวอยางจํานวน 37 คน พบวา การเรียน

อิเล็กทรอนิกสมีความโดดเดนมากข้ึนในการศึกษา จะมีเครือขายเสมือนท่ีใหผู เรียนสามารถ

แลกเปลี่ยนความคิดและขอมูล และสรางการทํางานรวมกันผานการสื่อสารกับสมาชิกคนอ่ืน ๆ บน

เครือขาย  การวิเคราะหเนื้อหา สามารถใหความเขาใจรายละเอียดของธรรมชาติและประเภทของการ

สื่อสาร ระหวางสมาชิกของเครือขาย เพ่ือใหสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพของการออกแบบหลักสูตร 

องคประกอบของกลุมผูเรียน และการยืนยันตัวตนของผูเรียนได  
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดย

การมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development: R&D)  มีวัตถุประสงคของการวิจัยคือ 1) เพ่ือศึกษาความตองการรูปแบบการเรียนรู

ดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน 2) เพ่ือสรางและพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส

ของเยาวชน และ 3) เพ่ือศึกษาผลการใชรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน โดยมี

ข้ันตอนในการดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

1. วิธีดําเนินการวิจัย 

2. ระเบียบวิธีวิจัย 

3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

4. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. วิธีดําเนินการวิจัย 

 1.1 การดําเนินการวิจัยระยะท่ี 1  

 ข้ันท่ี 1 ศึกษาแนวคิดหลักการ ทฤษฎีจากเอกสาร บทความวิชาการ บทความวิจัย งานวิจัย

ท่ีเก่ียวของของไทยและตางประเทศดังนี้ รูปแบบการเรียนรู การออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส การ

เรียนรูแบบมีสวนรวม   ภูมิปญญาทองถ่ิน 

 ข้ันท่ี 2 ศึกษาความตองการรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิ

ปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม โดยกลุมตัวอยางท่ีใชใน

การศึกษาความตองการรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน คือ 1) นักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ จํานวน 60 คน 2) นักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 60 คน โดยการเลือก

กลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ดวยเครื่องมือแบบสอบถาม ประกอบดวยคําชี้แจง

เก่ียวกับแบบสอบถาม ขอเสนอแนะในการตอบแบบสอบถาม และขอคําถามจํานวน 4 ตอน ไดแก 

ตอนท่ี 1 ขอมูลเบื้องตนเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถาม ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นตอความตองการรูปแบบ

การเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน ตอนท่ี 3 รายการคําถามเก่ียวกับการมีสวนรวมและการ

อนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน ตอนท่ี 4 คําถามปลายเปดและขอเสนอแนะ 
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ข้ันท่ี 3 นํารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ินโดยการมีสวน

รวมของเยาวชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ท่ีไดจากการวิเคราะหขอมูลในข้ันท่ี 1 และข้ันท่ี 2 และ

ใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมในการนํารูปแบบไปใช ความสมบูรณ ความสัมพันธเชิงระบบ 

และทิศทางขององคประกอบของรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส โดยใชแบบประเมินความ

เหมาะสมของรูปแบบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน จํานวน 15 ขอเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ 

(Rating Scale) โดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน  ในการตรวจสอบความถูกตองและความครบถวน 

ความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) แลว จึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญอีกกลุมหนึ่งพิจารณาความ

เหมาะสมในการนํารูปแบบไปใช จํานวน 5 คน เปนผูเชี่ยวชาญ ดานภูมิปญญา ปราชญชาวบาน และ

บุคลากรดานการศึกษา  

 ข้ันท่ี 4 ปรับปรุงแกไขรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส  และนําผลมาปรับปรุงแกไข

 ข้ันท่ี 5 ไดรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน และนําไปพัฒนาและสราง

สื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ินโดยการมีสวนรวมชองชุมชน 

  

การดําเนินการวิจัยในระยะท่ี 1 สามารถเขียนเปนภาพไดดังนี้ 

  

            

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

            

ภาพท่ี 3-1 ข้ันตอนการวิจัยในระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส       

ของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน 

  

1. ศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวของ 

2.ศึกษาความตองการรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน จํานวน 120 คน 

3.นํารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เร่ืองภูมิปญญาทองถ่ิน  

ใหผูเชี่ยวชาญจาํนวน 5 คน พิจารณาตามความเหมาะสมของรูปแบบ 

4.ปรับปรุงรูปแบบตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

5. รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน 

เร่ือง ภูมิปญญาทองถ่ิน 
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 1.2 การดําเนินการวิจัยระยะท่ี 2 

 นํารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ินโดยการมีสวน

รวมของชุมชน  

 ข้ันท่ี 1 ออกแบบเนื้อหา (Content) เรื่อง ภูมิปญญาทองถ่ิน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

 ข้ันท่ี 2 พัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส (เว็บไซด) ตามรูปแบบท่ีผานการประเมินความเหมาะสม

ของผูเชี่ยวชาญ โดยในแตละหนวยหามีกิจกรรมของการมีสวนรวมของเยาวชนท่ีพัฒนาจากรูปแบบ

การเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึน 

 ข้ันท่ี 3 นําสื่ออิเล็กทรอนิกส (เว็บไซด) ท่ีพัฒนาข้ึนใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ โดยมีการ

ประเมินคุณภาพ ดังนี้ 

 1. ประเมินคุณภาพสื่อดานเนื้อหา (Content) โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คนท่ีมีความรู 

ประสบการณดานภูมิปญญา ปราชญชาวบาน ผูนํากลุม โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) การประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ดวยการใชแบบประเมินคุณภาพสื่อดานเนื้อหาสําหรับ

ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 10 รายการคําถาม 

 2. ประเมินคุณภาพดานการออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instruction Design) บนสื่อ

อิเล็กทรอนิกส โดยผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อการเรียน สื่อเว็บไซด สื่อการศึกษา จํานวน 5 คน 

ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ใชแบบประเมินคุณภาพดานการออกแบบ

สื่ออิเล็กทรอนิกสสําหรับผูเชี่ยวชาญ จํานวน 10 รายการคําถาม 

 3. ประเมินคุณภาพระบบการบริหารจัดการการเรียนรู ผูเชี่ยวชาญประเมินระบบการจัดการ

เรียนรู (Learning Management System : LMS) จํานวน 5 คน เปนผูท่ีมีประสบการณและความ

เชี่ยวชาญระบบการจัดการเรียนการสอน ไดมาจากการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

การประเมินคุณภาพดานการจัด การเรียนการสอน ใชแบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

การจัดการเรียนการสอน จํานวน 10 รายการคําถาม 

 การประเมินของผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 ดาน โดยใชมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating 

Scale) ดังนี้ 

 5  หมายถึง มีความเห็นวาขอนั้นมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 4 หมายถึง มีความเห็นวาขอนั้นมีความเหมาะสมมาก 

 3 หมายถึง มีความเห็นวาขอนั้นมีความเหมาะสมปานกลาง 

 2 หมายถึง มีความเห็นวาขอนั้นมีความเหมาะสมนอย 

 1 หมายถึง มีความเห็นวาขอนั้นมีความเหมาะสมนอยท่ีสุด 
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และไดกําหนดเกณฑการแปลความหมายดังนี้ (บุญชม, 2545) 

 4.50-5.00 หมายถึง มีความเห็นวาเหมาะสมมากท่ีสุด 

 3.50-4.49 หมายถึง มีความเห็นวาเหมาะสมมาก 

 2.50-3.49 หมายถึง มีความเห็นวาเหมาะสมปานกลาง 

 1.50-2.49 หมายถึง มีความเห็นวาเหมาะสมนอย 

 1.00-1.49 หมายถึง มีความเห็นวาเหมาะสมนอยท่ีสุด 

  ข้ันท่ี 4 นําขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 ดานมาปรับปรุงแกไข 

  

 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยในข้ันท่ี 2 สามารถเขียนเปนภาพไดดังนี้ 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-2 ข้ันตอนการวิจัยในระยะท่ี 2 การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน  

  เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน 

 

  

ผูเชี่ยวชาญดาน 

เนื้อหา (content)  

จํานวน 5 คน 

1.รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชนทีผ่านการประเมิน

ความเหมาะสมของผูเชี่ยวชาญ 

2. ออกแบบเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 

เร่ืองภูมิปญญาทองถ่ินของเยาวชน โดยการมีสวนรวมของชุมชน 

3. พัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสที่ผานการประเมินความเหมาะสมของผูเชี่ยวชาญ 

3.1 ประเมินคุณภาพบทเรียนสือ่อิเล็กทรอนิกสของเยาวชน 

ตามรูปแบบโดยผูเชี่ยวชาญ 3 ดาน 

ผูเชี่ยวชาญดานการจัดการ

ระบบการเรียนการสอน 

(Learning Management 

System จํานวน 5 คน 

ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ

การเรียนรู (Instructional 

System Design)  

จํานวน 5 คน 
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 1.3 การดําเนินการวิจัยระยะท่ี 3 

 การศึกษาผลของการใชรูปแบบการรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญา

ทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษา จังหวัดนครปฐม มีรายละเอียดการศึกษาดังนี้ 

- ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

  ประชากรท่ีใชในการศึกษาผลของสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน คือเยาวชน ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ และระดับปริญญาตรี ท่ีมีอายุระหวาง 16-23 ป 

   กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาผลของการใชรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของ

เยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน คือ 1) นักศึกษาระดับประกาศนียบัตร 

จํานวน 30 คน 2) นักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 30 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย           

(Simple Random Sampling) 

 

2. วิธีการเก็บขอมูลวิจัย 

การศึกษาผลการศึกษาผลการใชรูปแบบการรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่อง         

ภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม มีข้ันตอนการดําเนินการ

ดังนี้ 

2.1 วางแผนการใชสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน โดยการสงหนังสือไปยังสถานศึกษาระดับ

อาชีวศึกษา ในจังหวัดนครปฐม คือ อาชีวศึกษานครปฐมเพ่ือขอความรวมมือในการเก็บขอมูล และ

เก็บขอมูลจากนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีนิเทศศิลปชั้นปท่ี 3 ท่ีผูวิจัยเปนกําหนด

กลุมตัวอยางกลุมนี้ เพ่ือความสะดวกและ เปนไปตามวัตถุประสงคของการเก็บขอมูล 

2.2 วัดความพึงพอใจของเยาวชนท่ีมีตอรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน 

เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ท่ีพัฒนาข้ึน 

 

3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3.1 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน 

กอนนําไปพัฒนาเปนสื่ออิเล็กทรอนิกส โดยใชมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) จาก

ผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน 

3.2 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษา

จังหวัดนครปฐม ท่ีพัฒนาข้ึน สามารถเขาถึงไดท่ี http://localwisdom.rmutr.ac.th/ 

3.3 แบบประเมินความพึงพอใจของเยาวชนท่ีมีตอรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส

ของเรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม โดยใชมาตรสวน
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ประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) และตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามดานความครบถวน 

และดานความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คนแลว 

 

4. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลของการพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส

ของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม มีดังนี้ 

  4.1 การสํารวจความตองการรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน ไดแก 

สถิติการหาคารอยละและความถ่ี คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

  4.2 การประเมินความเหมาะสมของรางรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของ

เยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ไดแก 

คาเฉลี่ย ( X ) และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

  4.3 การประเมินคุณภาพของเนื้อหา (Content) สําหรับรูปแบบการเรียนรูดวยสื่อ

อิเล็กทรอนิกสของเยาวชน โดยการมีสวนรวมของชุมชนกรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ไดแก คาเฉลี่ย    

( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

  4.4 การประเมินคุณภาพดานการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) 

สําหรับรูปแบบการเรียนเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน โดยการมีสวนรวมของชุมชน

กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ไดแก คาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

  4.5 การประเมินคุณภาพดานการจัดการระบบการเรียนการสอน (Learning Management 

System) สําหรับรูปแบบการเรียนเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน โดยการมีสวนรวมของชุมชน

กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ไดแก คาเฉลี่ย (X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

  4.6 การประเมินความพึงพอใจของเยาวชนท่ีมีตอรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของ

เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม คาเฉลี่ย ( X ) และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

  

การพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดย

การมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษา จังหวัดนครปฐม ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลแบงเปน  

3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดย

การมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษา จังหวัดนครปฐม 

ตอนท่ี 2 ผลการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวม

ของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนท่ีมีตอรูปแบบการเรียนรูดวยสื่อ

อิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัด

นครปฐม 

 

4.1 การศึกษาการไดมาของรูปแบบการเรียนรูดวยส่ืออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญา

ทองถิ่น โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษา จังหวัดนครปฐม 

การนําเสนอผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิ

ปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษา จังหวัดนครปฐม แบงการนําเสนอออกเปน   

2 ข้ันตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1.1 การศึกษาความตองการรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน 

เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษา จังหวัดนครปฐม ของเยาวชนในพ้ืนท่ี

จังหวัดนครปฐม  

ตอนท่ี 1.2 เพ่ือศึกษาสภาพปจจุบันของเยาวชน ดานความรู ดานการอนุรักษ และดานการ

สืบตอภูมิปญญาทองถ่ิน 

ผูวิจัยขอเสนอผลการศึกษาดังนี้ 
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ตารางท่ี 4-1  แสดงขอมูลพ้ืนฐานท่ัวไปเก่ียวกับสถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม 

ขอมูลท่ัวไป จํานวน (N=120) รอยละ 

เพศ ชาย 70 58.33 

 หญิง 49 40.83 

 รวม 119 99.17 

ชวงอายุ 14 1 .85 

 15 30 25.42 

 16 34 28.81 

 17 24 20.34 

 18 27 22.88 

 19 1 .85 

 20 1 .85 

 รวม 118 100 

 หมายเหตุ :ผูตอบแบบสอบถามไมระบุ เพศ จํานวน 1 คน และไมระบุอายุ จํานวน 2 คน 

ผลการสํารวจขอมูลพ้ืนฐานท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปน

เพศชาย คิดเปนรอยละ 58.33 และเพศหญิง คิดเปนรอยละ 40.83 และผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ

มีอายุ 16 ป คิดเปนรอยละ 28.81 

ตารางท่ี 4-2  แสดงความตองการรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปรผล 

1 บทเรียนควรใชสีพ้ืนหลังท่ีอานงายเย็นตา และเปนโทนสีเย็น 4.52 .63 มากท่ีสุด 

2 บทเรียนใชตัวอักษรชนิดหัวกลมแบบธรรมดา ขนาด 10-20 

Point ชนิดของตัวอักษร อาทิ San-Serif, Serif, Tahoma 

4.43 .67 มาก 

3 บทเรียนมีภาพประกอบการนําเสนอ 4.41 .62 มาก 

4 บทเรียนมีเสียงบรรยายประกอบเนื้อหา เสียงชัดเจน 4.45 .68 มาก 

5 บทเรียนมีวีดิทัศนประกอบเนื้อหา 4.53 .58 มากท่ีสุด 

6 เนื้อหาแบงเปนหัวขอยอยๆ มีความชัดเจน และจบในเนื้อหา    

ในตนเอง 

4.52 .61 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4-2 (ตอ) 

ที่ รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D แปรผล 

7 เนื้อหามีการนําเสนอครบถวน ตรงตามวัตถุประสงค และ

ทันสมัย 

4.33 .68 มาก 

8 บทเรียนมีสวนของวัตถุประสงคของรายวิชา 4.44 .67 มาก 

9 บทเรียนมีสวนของการประเมินคุณภาพของบทเรียน 4.52 .69 มากท่ีสุด 

10 บทเรียนมีสวนของการทดสอบความรู 4.52 .62 มากท่ีสุด 

11 บทเรียนมีเสนทางการเชื่อมโยง (Navigator) สามารถเขาถึง

สารสนเทศไดงาย 

4.48 .66 มาก 

12 บทเรียนมีปฏิสัมพันธ (การโตตอบ) กับผูเรียนในบทเรียนได 4.42 .73 มาก 

13 บทเรียนมีสวนของการใหขอมูลปอนกลับ 4.50 .67 มากท่ีสุด 

14 บทเรียนมีรูปแบบและตําแหนงท่ีชี้การนําทางมีความสมํ่าเสมอ 4.54 .63 มากท่ีสุด 

15 บทเรียนมีมาตรฐานของบทเรียนท่ีสามารถทํางานรวมกับระบบ

อ่ืนได 

4.47 .66 มาก 

16 บทเรียนสามารถสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-Mail) 4.54 .68 มากท่ีสุด 

17 บทเรียนมีกระดานสนทนา (Web-broad) 4.53 .65 มากท่ีสุด 

18 บทเรียนมีสวนของการแชท (messenger) 4.45 .65 มาก 

19 บทเรียนมีสวนของสื่อสังคมออนไลน (Facebook) 4.46 .69 มาก 

20 บทเรียนใชภาษาราชการ 4.39 .71 มาก 

21 บทเรียนใชภาษาทองถ่ิน 4.42 .69 มาก 

22 บทเรียนใชภาษาผสมผสานระหวางภาษาราชการและภาษา

ทองถ่ิน 

4.46 .73 มาก 

 รวม 4.47 0.66 มาก 

 จากตารางท่ี 4-2 พบวาความตองการรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน 

โดยภาพรวมทุกรายการอยูในระดับมากเทากับ 4.47 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.66 

แสดงวาเยาวชนมีความตองการรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส และตองการสวนประกอบ

ตางๆ ของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในระดับมาก 
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ตารางท่ี 4-3  ความตองการการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ินของเยาวชน 

ที่ รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปรผล 

1 ทานมีความรูเก่ียวกับภูมิปญญาทองถ่ินระดับใด 3.43 .68 ปานกลาง 

2 ทานเห็นวาภูมิปญญาทองถ่ินมีความสําคัญตอสังคม 4.41 .64 มาก 

3 ภูมิปญญาทองถ่ินมีความสําคัญตอประเทศชาติ 4.40 .64 มาก 

4 ภูมิปญญาทองถ่ินเปนเรื่องของผูใหญ 4.30 .79 มาก 

5 ภูมิปญญาทองถ่ินเปนเรื่องของทุกคน 4.49 .66 มาก 

6 ภูมิปญญาทองถ่ินเปนความรู ท่ีถูกถายทอดตอๆกันมาและเปน

ความดีงาม 

4.50 .61 มากท่ีสุด 

7 ทานตองการใหมีการสืบทอดภูมิปญญาทองถ่ิน 4.37 .69 มาก 

8 ทานคิดวาเยาวชนมีสวนรวมในการสืบทอดภูมิปญญาทองถ่ิน 4.50 .69 มากท่ีสุด 

9 ทานตองการมีสวนรวมในการสืบทอดภูมิปญญาทองถ่ิน 4.52 .63 มากท่ีสุด 

10 การมีสวนรวมของชุมชน เปนปจจัยสําคัญในการสืบทอด      

ภูมิปญญาทองถ่ิน 

4.54 .58 มากท่ีสุด 

 รวม 4.35 0.66 มาก 

จากตารางท่ี 4-3 พบวาเยาวชนมีความตองการความรู การอนุรักษ และการสืบตอภูมิปญญา

ทองถ่ิน ในภาพรวมทุกดานอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.35 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทากับ 0.66 คือเยาวชนตองการใหมีบทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมใหความรูดานภูมิปญญา

ทองถ่ิน และคงไวรักษาไวซ่ึงภูมิปญญาทองถ่ินตอไป 

 

4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยส่ืออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถิ่น 

โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษา จังหวัดนครปฐม 
ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญา

ทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่อง

ภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐมจํานวน 10 คน ผลการ

วิเคราะหแสดงดังตาราง ตอไปนี้ 
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ตารางท่ี 4-4  คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมเก่ียวกับองคประกอบ 

                  ของรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน     

โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความเหมาะสม 

1 ความเหมาะสมขององคประกอบหลัก 4.69 0.48 มากที่สุด 

2 ความเหมาะสมของปจจัยนําเขา  4.69 0.50 มากที่สุด 

3 ความเหมาะสมของกระบวนการดําเนินงาน  4.63 0.50 มากที่สุด 

4 ความเหมาะสมของผลิตผลของการพัฒนารูปแบบ   4.63 0.50 มากที่สุด 

5 ความเหมาะสมของข้ันเตรียมการกอนการเรียนฯ 4.38 0.50 มาก 

6 ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส 4.75 0.45 มากที่สุด 

7 ความเหมาะสมของกิจกรรมที่ 1 รวมหาสาเหตุและ

แกปญหา 

4.50 0.52 มากที่สุด 

8 ความเหมาะสมของกิจกรรมที่ 2 รวมลงมือกระทํา 4.25 0.45 มาก 

9 ความเหมาะสมของกิจกรรมที่ 3 รวมการจัดการ

ผลประโยชน 

4.44 0.51 มาก 

10 ความเหมาะสมของกิจกรรมที่ 4 รวมการประเมินผล 4.38 0.50 มาก 

11 ความเหมาะสมของปจจัยนําออก 4.56 0.63 มากที่สุด 

12 ความเหมาะสมของระบบยอนกลับ (Feed Back)  4.50 0.63 มากที่สุด 

 รวม 4.53 0.51 มากที่สุด 

 

จากตารางท่ี 4-3 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูดวยดวยสื่อ

อิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัด

นครปฐม โดยผูเชี่ยวชาญพบวาภาพรวมของรูปแบบฯ มีคุณภาพมากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยรวมทุก

รายการเทากับ 4.53 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.51 แสดงวารูปแบบการเรียนรูดวยสื่อ

อิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัด

นครปฐม ท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพสามารถนําไปทดลองใชตอไปได 
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4.3 รูปแบบการเรียนรูดวยส่ืออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถิ่น โดยการมีสวน

รวมของชุมชน กรณีศึกษา จังหวัดนครปฐม 

 รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวม

ของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ประกอบดวยรายละเอียด 2 ดาน ไดแก องคประกอบของ

รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส และข้ันตอนของกระบวนการเรียนการสอน ดวยกิจกรรมการ

มีสวนรวม (Participation) โดยมีรายละเอียดของรูปแบบดังนี้ 

4.3.1 องคประกอบของรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญา

ทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 
รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวม

ของชุ มชน  กรณี ศึกษาจั งหวัดนครปฐม ท่ี พัฒนา ข้ึน  ประกอบด วยองคประกอบหลั ก                           

4 องคประกอบดังนี้ 

1. วิเคราะหบริบทการเรียนการสอน 

2. เตรียมการกอนการเรียน 

3. ข้ันตอนกิจกรรมการเรียน 

4. ประเมินผล 

 4.3.2 ข้ันตอนของกระบวนการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน 

โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 
 กระบวนการเรียนดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวม

ของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ประกอบดวยข้ันตอนการเรียนการสอน 2 ข้ันตอนดังนี้ 

1. ข้ันเตรียมการกอนการเรียนการ ประกอบดวย 5 ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

1.1 ปฐมนิเทศผูเรียน 

1.2  แนะนําการทํากิจกรรม 
1.3  แนะนําการลงทะเบียน 
1.4 ทดสอบความรูเบื้องตนเก่ียวกับภูมิปญญาทองถ่ิน 
1.5 วัดความรูกอนการเรียน 

2. ข้ันตอนกิจกรรมการเรียน 
2.1 รวมหาสาเหตุและแกปญหา (Problem Solving Participation) 

2.2 รวมลงมือกระทํา (Action Participation) 

2.3 รวมการจัดการผลประโยชน (Benefit Participation) 

2.4 รวมการประเมินผล (Evaluation Participation) 
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4.3.3 รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมี

สวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

            

            

            

            

            

            

            

            

            

            

            

            

            

            

       

 

 

 

   

ภาพท่ี 4-1 รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมี

สวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

 

 

 

 

 

 

 

1.0 วิเคราะหบริบท  
การเรียน 

1. วิเคราะหปญหา 

2. กําหนดจดุมุงหมาย 

3. วิเคราะหผูเรียน 

4. วิเคราะหกิจกรรม 

5. วิเคราะหเนื้อหา 

6. เตรียมผูเรียน 

7. วิเคราะหส่ือการเรียน 

8. ปจจัยที่สนับสนุนการ

เรียน 

4.0 ประเมินผล 

ความพึงพอใจของเยาวชนที่มีตอ

รูปแบบการเรียนรูดวยส่ือ

อิเล็กทรอนิกส 

2.0 เตรียมกอนการเรียน 

1. การปฐมนิเทศผูเรยีน 

2. .แนะนําการลงทะเบียน 

3. แนะนําการทํากิจกรรม 

4. ทดสอบความรูกอนการเรียน 
 

3.0 ขั้นตอนกจิกรรมการเรียน 

1. รวมหาสาเหตุและแกปญหา 

(Problem Solving Participation) 

2. รวมลงมือกระทํา  

(Action Participation) 

3. รวมการจัดการผลประโยชน 

(Benefit Participation) 

4. รวมการประเมินผล  

(Evaluation Participation) 

 

5.0 ยอนกลับ (Feed Back) 
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ตารางท่ี 4-4  คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมดานเนื้อหาสําหรับ 

รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการ  

มีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความเหมาะสม 

1. เนื้อหาท่ีนําเสนอตรงและครอบคลุมตามจุดประสงค 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

2. การเรียงลําดับเนื้อหามีความเหมาะสม 4.33 0.52 มาก 

3. โครงสรางของเนื้อหาชัดเจน มีความสัมพันธตอเนื่อง 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

4. เนื้อหามีความทันสมัย 4.50 0.55 มากท่ีสุด 

5. ความยาวของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.33 0.52 มาก 

6. ใชภาษาถูกตอง เหมาะสมกับระดับผูเรียน (ขอความ

และเสียงบรรยาย) 

4.50 0.84 มากท่ีสุด 

7. รูปแบบบทเรียนบนเว็บดึงดูดความสนใจของผูเรียน 4.50 0.55 มากท่ีสุด 

8. กิจกรรมการเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

9. ความถูกตองของขอมูลประกอบเนื้อหา 4.00 0.63 มาก 

10. ความเหมาะสมของแผนการสอน 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

ความเหมาะสมดานเนื้อหาในภาพรวม 4.48 0.57 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4-4 แสดงผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา (Content) สําหรับ 

รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการ  มีสวนรวมของ

ชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม จํานวน 5 คน พบวาเนื้อหาสําหรับรูปแบบการเรียนรูดวย         

สื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ินฯ มีคุณภาพระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวมทุก

รายการประเมิน เทากับ 4.48 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.57 

ตารางท่ี 4-5  ผลการประเมินคุณภาพสื่อดานการออกแบบการเรียน (Instructional  

                  Design) สําหรับรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญา

ทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความเหมาะสม 

1. มีการกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรูท่ีชัดเจน 4.67 0.47 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4-5 (ตอ)  

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความเหมาะสม 

2. ความคิดสรางสรรคในการออกแบบระบบบริหาร

จัดการเรียนการสอน 

4.83 0.37 มากท่ีสุด 

3. การออกแบบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของ

ผูเรียน 
4.50 0.50 

มากท่ีสุด 

4. กลยุทธการนําเสนอดึงดูดความสนใจ 4.17 0.69 มาก 

5. เปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมลําดับการเรียนรูอยาง

เหมาะสม 
4.67 0.47 

มากท่ีสุด 

6. มีแบบฝกหัดและการประเมินผลท่ีครอบคลุมตาม

วัตถุประสงค 

4.50 0.50 มากท่ีสุด 

7. การออกแบบผังโครงสรางเว็บไซด (Flow Chart) มี

ความเหมาะสม 

4.67 0.47 มากท่ีสุด 

8. การออกแบบสตอรี่บอรด (Story Board) มีความ

เหมาะสม 
4.17 0.37 

มาก 

9. การออกแบบระบบบริหารจัดการเรียนการสอน

สงเสริมใหผูเรียนไดมีสวนรวม 

4.50 0.50 มากท่ีสุด 

10. ความเหมาะสมของแผนการสอน 4.50 0.50 มากท่ีสุด 

ความเหมาะสมดานการออกแบบระบบการเรียน 4.52 0.48 มากท่ีสุด 

 

จากตารางท่ี 4-5 แสดงผลการประเมินคุณภาพดานการออกแบบระบบการเรียนการสอน 

(Instructional Design) สําหรับรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญา

ทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน พบวา

คุณภาพการออกแบบการเรียนการสอนสําหรับรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน 

เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม มีคุณภาพระดับมาก

ท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยรวมทุกรายการเทากับ 4.52 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.48  
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ตารางท่ี 4-6  ผลการประเมินคุณภาพสื่อดานการจัดการระบบการเรียนการสอน (Learning 

Management System) สําหรับรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของ

เยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัด

นครปฐม 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความเหมาะสม 

1. ความสะดวก รวดเร็วและงายในการสมัครสมาชิก 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2. ความเสถียรของระบบ (Stable) 4.40 0.55 มาก 

3. ความรวดเร็วในการเขาถึงขอมูลในแตละหนาจอ 4.40 0.55 มาก 

4. ความสะดวกในการใชงานหนาจอ (User Friendly) 4.20 0.45 มาก 

5. การออกแบบหนาจอมีความคิดสรางสรรค 4.00 0.71 มาก 

6. ขนาดตัวอักษร ภาพกราฟก และวีดิทัศนมีความ

เหมาะสม 

4.40 

 

0.55 

 

มาก 

7. การออกแบบหนาจอมีสัดสวนท่ีเหมาะสมและสวยงาม 4.40 0.55 มาก 

8. ปุม (Button) สัญรูป (Icon) การเชื่อมโยง 

(Hyperlink, Hypertext) มีความชัดเจน ถูกตองและ

สื่อสารกับผูเรียนไดอยางเหมาะสม 

4.60 

 

0.55 

 

มากท่ีสุด 

9. ความสะดวก รวดเร็วและงายในการใชเครื่องมือ

สื่อสาร ไดแก หองสนทนา (Chat room) กระดานเสวนา 

(Web Board) ขอความสั้น (SMS) และเว็บบล็อก 

(Webblog) 

4.40 

 

0.55 

 

มาก 

10. ความสะดวก รวดเร็วและงายในการปรับปรุงขอมูล

สวนบุคคลของผูเรียน 

4.60 

 

0.55 

 

มากท่ีสุด 

ความเหมาะสมดานการจัดการระบบเรียนการสอน 4.42 0.55 มาก 

 

ตารางท่ี 4-6 แสดงผลการประเมินคุณภาพดานการจัดการเรียนการสอนสําหรับรูปแบบการ

เรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน 

กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน พบวาคุณภาพการจัดการเรียนการสอน 

สําหรับรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวม

ของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐมมีคุณภาพระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวมทุกรายการเทากับ 4.43 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.54 
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4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนท่ีมีตอรูปแบบการเรียนรูดวยส่ืออิเล็กทรอนิกสของ

เยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถิ่น โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

 

ตารางท่ี 4-7 คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความหมายของคะแนนความพึงพอใจ

ของเยาวชนท่ีมีตอรูปแบบการเรียนรู ข้ันเตรียมการสอน 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความหมาย 

1. การปฐมนิเทศ 3.94 0.50 มาก 

2. ความสะดวกในการลงทะเบียน 4.09 0.64 มาก 

3. ความสะดวกในการทํากิจกรรม 4.16 0.63 มาก 

4. ทดสอบความรูกอนเรียน 4.22 0.49 มาก 

กิจกรรมการเรียนการสอนในภาพรวม 4.10 0.57 มาก 

จากตารางท่ี 4-7 พบวาเยาวชนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู ข้ันเตรียมการกอน การ

เรียนรูภาพรวมอยูในระดับมาก ( X = 4.10, S.D. =0.57) และพิจารณารายขอพบวาเยาวชนมีความ

ความพึงพอใจดานการทดสอบความรูในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.22, S.D. =0.49)  ความสะดวกใน

การทํากิจกรรมอยูในระดับมาก ( X = 4.16, S.D. =0.63) ความสะดวกในการลงทะเบียน อยูในระดับ

มาก ( X = 4.16, S.D. =0.63) และการปฐมนิเทศ อยูในระดับมาก ( X = 3.94, S.D. =0.50) 

ตามลําดับ 

ตารางท่ี 4-8 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความหมายของคะแนนความพึงพอใจ

ของเยาวชนท่ีมีตอรูปแบบการเรียนรู ข้ันตอนกิจกรรมการเรียน 

กิจกรรมการเรียน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความหมาย 

ข้ันท่ี 1 รวมหาสาเหตุและแกปญหา (Problem Solving 

Participation) 

4.16 0.63 มาก 

ข้ันท่ี 2 รวมลงมือกระทํา (Action Participation) 4.25 0.72 มาก 

ข้ันท่ี 3 รวมการจัดการผลประโยชน                 

(Benefit Participation) 

4.06 0.62 มาก 
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ตารางท่ี 4-8 (ตอ) 

กิจกรรมการเรียน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความหมาย 

ข้ันท่ี 4 รวมการประเมินผล (Evaluation 

Participation) 

4.22 0.49 มาก 

กิจกรรมการเรียนในภาพรวม 4.17 0.62 มาก 

จากตารางท่ี 4-8 พบวา เยาวชนมีความพึงพอใจตอข้ันตอนกิจกรรมการเรียนภาพรวมอยูใน

ระดับมาก ( X = 4.17, S.D. =0.62) และเม่ือพิจารณารายดานพบวาเยาวชนมีความพึงพอใจตอ

กิจกรรมการเรียน ข้ันท่ี 2 รวมลงมือกระทํา (Action Participation) มากท่ีสุด ( X = 4.25,           

S.D. =0.72)  รองลงมาไดแก ข้ันท่ี 4 รวมการประเมินผล (Evaluation Participation) ( X = 4.22, 

S.D. =0.49) ข้ันท่ี 1 รวมหาสาเหตุและแกปญหา (Problem Solving Participation) ( X = 4.16, 

S.D. =0.63) และข้ันท่ี3 รวมการจัดการผลประโยชน (Benefit Participation) ( X = 4.06,          

S.D. =0.62) ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4-9  คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความหมายของคะแนนความพึงพอใจ 

                 ของเยาวชนท่ีมีตอรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญา

ทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความหมาย 

1. ผูเรียนสามารถติดตอผูสอนไดมากข้ึน 4.63 0.55 มากท่ีสุด 

2. ผูเรียนเขาใจเนื้อหามากข้ึน 4.16 0.51 มาก 

3. ผูเรียนผอนคลายในการเรียนการสอน 4.25 0.44 มาก 

4. ผูเรียนสามารถติดตอกับเพ่ือนในหองเรียนไดมากข้ึน 4.13 0.61 มาก 

5. มีกิจกรรมการเรียนหลากหลายไมนาเบื่อ 4.16 0.63 มาก 

6. ผูเรียนไดทราบผลการเรียนไดตลอดเวลา 4.16 0.57 มาก 

7. ผูเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมมากข้ึน 4.66 0.48 มากท่ีสุด 

8. ทําใหผูเรียนมีความสนุกกับการเรียนการสอนมากข้ึน 4.13 0.66 มาก 

9. ทําใหผูเรียนมีความสุขกับการเรียนการสอนมากข้ึน 4.16 0.63 มาก 
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ตารางท่ี 4-9 (ตอ) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความหมาย 

10. ทําใหผูเรียนมีความตองการเรียนในการอนุรักษ       

ภูมิปญญาทองถ่ินมากยิ่งข้ึน 

4.16 0.51 มาก 

11. ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการดูแลภูมิปญญา

ทองถ่ินมากข้ึน 

4.19 0.54 มาก 

12. การเรียนการสอนในลักษณะนี้นักศึกษาไดการมีสวน

รวมมากยิ่งข้ึน 

4.19 0.47 มาก 

13. ผูเรียนมีความรูสึกหวงแหน และเปนสวนหนึ่งของการ

อนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน 

4.19 0.54 มาก 

14. ผูเรียนตองการใหมีบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในลักษณะนี้ 

ในเนื้อหาดานอ่ืนๆ 

4.59 0.50 มากท่ีสุด 

ความพึงพอใจในภาพรวม 4.24 0.55 มาก 

 

จากตารางท่ี 4-9 พบวาผูเรียนมีความพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียนการสอน ในภาพรวมอยู

ในระดับมาก ( X = 4.24, S.D. =0.55) โดยผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนท่ีใหผูเรียนมีสวนรวมใน

การทํากิจกรรมมากข้ึน ( X = 4.66, S.D. =0.48) รองลงมาไดแก 1) ความพึงพอใจของผูเรียน

สามารถติดตอผูสอนไดมากข้ึน อยูในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.63, S.D. =0.55) 2) ตองการใหมี

บทเรียนอิเล็กทรอนิกสในลักษณะนี้กับเนื้อหาดานอ่ืนๆ อยูในระดับมากท่ีสุด  ( X = 4.59, S.D. 

=0.50) 3) ผูเรียนผอนคลายในการเรียนการสอน ในระดับมาก ( X = 4.25, S.D. =0.44) ตามลําดับ  
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญา

ทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม เปนการวิจัยและพัฒนา (Research 

and Development: R&D)  มีวัตถุประสงคของการวิจัยคือ 1) เพ่ือศึกษาความตองการรูปแบบการ

เรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน 2) เพ่ือสรางและพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่อ

อิเล็กทรอนิกสของเยาวชน และ 3) เพ่ือศึกษาผลการใชรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของ

เยาวชน โดยมีผลของการวิจัยและการวิเคราะหขอมูลในการนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 

5.1 สรุปผล 

5.2 อภิปรายผล 

5.3 ขอเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผล 

 ผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัยโดยเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี้ 

5.1.1 ผลของการพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญา

ทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม มีดังนี้ 

 5.1.1.1 รูปแบบการเรียนเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญา

ทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ประกอบดวย 4 องคประกอบหลัก 

คือ (1) การวิเคราะหบริบทการเรียน (2) เตรียมการกอนเรียน (3) ข้ันตอนกิจกรรมการเรียน (4) การ

ประเมินผล ซ่ึงแยกยอยเปน 17 ข้ันตอน คือ (1) วิเคราะหปญหา (2) กําหนดจุดมุงหมาย (3) 

วิเคราะหผูเรียน  (4) วิเคราะหกิจกรรม (5) วิเคราะหเนื้อหา (6) เตรียมผูเรียน (7) วิเคราะหสื่อการ

เรียน  (8) ปจจัยท่ีสนับสนุนการเรียน (9) ปฐมนิเทศผูเรียน (10) แนะนําการลงทะเบียน (11) แนะนํา

การทํากิจกรรม (12) ทดสอบความรูกอนการเรียน (13) รวมหาสาเหตุและแกปญหา (14) รวมลงมือ

กระทํา (15) รวมการจัดการผลประโยชน (16) รวมการประเมินผล (17) วัดความพึงพอใจของ

นักศึกษาท่ีมีตอรูปแบบการเรียนรู แตละองคประกอบมีข้ันตอนตางๆ ประกอบดวย 

 5.1.1.1.1 การวิเคราะหบริบทการเรียน แบงเปน 8 ข้ัน คือ (1) วิเคราะหปญหา 

(2) กําหนดจุดมุงหมาย (3) วิเคราะหผูเรียน (4) วิเคราะหกิจกรรม (5) วิเคราะหเนื้อหา (6) เตรียม

ผูเรียน (7) วิเคราะหสื่อการเรียน (8) ปจจัยท่ีสนับสนุนการเรียน 
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 5.1.1.1.2 การเตรียมกอนการเรียน แบงออกเปน 4 ข้ันตอน คือ (1) การ

ปฐมนิเทศผูเรียน (2) แนะนําการลงทะเบียน (3) แนะนําการทํากิจกรรม (4) ทดสอบความรูกอนการ

เรียน 

 5.1.1.1.3 ข้ันตอนกิจกรรมการเรียน แบงออกเปน 4 ข้ันตอน คือ (1) รวมหา

สาเหตุและแกปญหา (Problem Solving participation) (2) รวมลงมือกระทํา (Action 

participation) (3) รวมการจัดการผลประโยชน (Benefit Participation) (4) รวมการประเมินผล 

(Evaluation Participation)  

 5.1.1.1.4 การประเมินผล มีข้ันตอน 1 ข้ันตอน คือ วัดความพึงพอใจของ

นักศึกษาท่ีมีตอรูปแบบการเรียนรู  

 ผลการสรุปจากการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการประเมินรูปแบบการพัฒนา

รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของ

ชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม จํานวน 10 คน ผลท่ีไดคือ ความคิดเห็นตอความเหมาะสมของการ

พัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวม

ของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ในภาพรวมเห็นวาเหมาะสมอยู ในระดับมากท่ีสุด              

แตผูเชี่ยวชาญเสนอแนะใหปรับการเขียนรายละเอียดในแตละข้ันตอนของรูปแบบใหอยูในรูปของ 

Generic Model และองคประกอบในรูปแบบของการพัฒนาในครั้งแรกมีองคประกอบคอนขางมาก 

อาจรวบใหมีองคประกอบท่ีจัดรวมกันเปนองคประกอบรวมใหนอยลง แสดงใหเห็นวารูปแบบการ

พัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวม

ของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม มีความเหมาะสมและมีความเปนไปไดในการนําไปใชงานได   

ในการสงเสริมและอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ินได 

 5.1.1.2 ผลการประเมินเนื้อหาสําหรับรูปแบบการพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่อ

อิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัด

นครปฐม จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน พบวา เนื้อหาภูมิปญญาทองถ่ิน มีคุณภาพเหมาะสมสําหรับ

รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน ในภาพรวมมีความ

เหมาะสมอยูในระดับมาก ( X = 4.48, S.D. = 0.57)  

 5.1.1.3 ผลการประเมินคุณภาพสื่อดานการออกแบบการเรียนการสอนสําหรับรูปแบบ

การเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน 

กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน พบวา คุณภาพสื่อดานการออกแบบการ

เรียนในภาพรวมมีความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด  ( X = 4.52, S.D. = 0.48)  

  5.1.1.4 ผลการประเมินคุณภาพสื่อดานระบบการจัดการเรียนการสอนสําหรับรูปแบบ

การเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน 

กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน พบวาคุณภาพสื่อดานระบบการจัดการ
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เรียนการสอนสําหรับรูปแบบการเรียน ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก ( X = 4.42   

S.D. = 0.55)   

 5.1.1.5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอรูปแบบการเรียนรูดวยสื่อ

อิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัด

นครปฐม พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่อง

ภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม อยูในระดับมาก ( X = 

4.24, S.D. = 0.55) 

 

5.2 อภิปรายผล 

 การวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญา

ทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ในครั้งนี้ไดรูปแบบการเรียนรูดวย

สื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ินฯ  เพ่ือเปนแหลงการศึกษา แหลงการเรียนรู 

แหลงการศึกษาคนควาความรูดานภูมิปญญาทองถ่ินในมิติตางๆของจังหวัดนครปฐม ท่ีสามารถนําไป

เปนแนวทางในการการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  โดยผลจากการวิจัยไดคนพบประเด็นสําคัญ

ท่ีสมควรนํามาพิจารณาในดานตาง ๆ ดังนี้ 

  5.2.1 รูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมี

สวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม มีกระบวนการพัฒนาท่ีประกอบดวยการสํารวจความ

ตองการ สภาพปญหา และความตองการในอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน จากกลุมตัวอยาง จํานวน 120 

คน และการวิเคราะหสังเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนจํานวน 4 รูปแบบ (Joyce and Weil, 

1996; Arends, 1998; Anderson, 1997; ทิศนา, 2554) และนํามาพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน

ดวยเว็บเควสทโดยใชปญหาเปนหลัก จํานวน 4 องคประกอบ ประกอบดวย (1) บริบทการเรียนการ

สอน (2) การเตรียมการกอนการเรียนการสอน (3) กิจกรรมการเรียนการสอน (4) การวัดและ

ประเมินผล นํารูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนไปนําเสนอผูเชี่ยวชาญจํานวน 10 คน เพ่ือ

ประเมินโครงรางรูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการ

มีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม  ผลจากการประเมินผูเชี่ยวชาญเสนอแนะใหรวม

องคประกอบท่ีสามารถจัดอยูในองคประกอบดวยกันใหเปนองคประกอบรวมกัน นํารูปแบบการ

เรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ิน โดยการมีสวนรวมของชุมชน 

กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ใหผูทรงคุณวุฒิดานการออกแบบการเรียนการสอน จํานวน 5 คน ได

องคประกอบหลัก 4 องคประกอบ สอดคลองกับ สุจิตรา (2550) ท่ีไดศึกษาการพัฒนารูปแบบการ

เรียนการสอนแบบสืบสอบบนเว็บวิชาวิทยาศาสตรโดยใชการชวยเสริมศักยภาพเพ่ือพัฒนาทักษะการ

แกปญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน ผลการศึกษาพบวาไดรูปแบบการเรียนการสอน             

4 องคประกอบไดแก (1) หลักการหรือแนวคิดเก่ียวกับการสอน (2) วัตถุประสงค (3) กระบวนการ
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เรียนการสอน (4) การวัดและประเมินผล และผูทรงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคลองกันและเห็นดวยใน

ระดับมากวาโดยภาพรวมรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบบนเว็บท่ีพัฒนาข้ึนมีความเปนไปไดใน        

การนําไปใชจริง สอดคลองกับ ปณิตา (2551) ท่ีไดศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ

แบบผสมผสานโดยใชปญหาเปนหลักเพ่ือพัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณของนิสิตปริญญาบัณฑิต 

ผลการศึกษาพบวาไดรูปแบบการเรียนการสอนประกอบดวยองคประกอบหลัก 4 องคประกอบ ไดแก 

(1) หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน (2) วัตถุประสงคของรูปแบบการเรียนการสอน             

(3) กระบวนการเรียนการสอน (4) การวัดและประเมินผล ผลการประเมินผูทรงคุณวุฒิมีความเห็นตอ

รูปแบบการเรียนการสอนสอดคลองกันโดยในภาพรวมท่ีพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมในระดับมากและมี

ความเปนไปไดในการนําไปใชจริงในระดับมากท่ีสุด สอดคลองกับ โสภาพันธ (2553) ท่ีไดศึกษาการ

พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใชปญหาเปนหลักผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและความสามารถในการแกปญหา ทางการพยาบาลของนักศึกษาวิทยาลัยพยาบาล สังกัด

สถาบันพระบรมราชชนกกระทรวงสาธารณสุข ผลการศึกษาพบวาไดรูปแบบการเรียนการสอน

ประกอบดวย 4 องคประกอบ ไดแก (1) ปจจัยนําเขา (2) กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช

ปญหาเปนหลัก (3) ปจจัยนําออก (4) ขอมูลปอนกลับ ผลการรับรองรูปแบบการเรียนการสอน        

จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน สรุปไดวารูปแบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมและมีความเปนไป

ไดในการนําไปใช สอดคลองกับ ณัฐกร (2553 ก) ท่ีไดศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนท่ีใชปญหา

เปนหลักดวยเครื่องมือทางปญญาแบบไฮเพอรมีเดียเพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาของ

นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรระดับปริญญาบัณฑิต ผลการศึกษาพบวา ไดรูปแบบการเรียน 4 

องคประกอบ ไดแก (1) วัตถุประสงคของรูปแบบ (2) หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานของรูปแบบ (3) 

องคประกอบของรูปแบบ (4) กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ (5) การประเมินผลของรูปแบบ 

ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบ ผูทรงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคลองทุกหัวขอซ่ึงอยูใน

ระดับท่ียอมรับไดและสามารถนําไปใชไดจริง 

  5.2.2 ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอรูปแบบการเรียนการสอนดวยเว็บเควสทโดยใช

ปญหาเปนหลัก พบวานักศึกษามีความคิดเห็นตอการจัดกระบวนการเรียนการสอนในภาพรวมอยูใน

ระดับมาก สอดคลองกับสิรัชชา (2555) ไดศึกษา การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสื่อสังคม

ออนไลนเพ่ือสงเสริมการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ินสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา 

1) ชุดกิจกรรมการเรียนรูมีความเหมาะสมในระดับมากทุกดาน 2) นักเรียนทุกคนผานเกณฑการ

ประเมินการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน นักเรียนท่ีอยูในเกณฑระดับคุณภาพดีเยี่ยม คิดเปนรอยละ 

69.74 ระดับดีคิดเปนรอยละ 30.26 และไมมีนักเรียนคนใดอยูในระดับไมผาน 3) นักเรียนมีความพึง

พอใจตอชุดกิจกรรมการเรียนรูในระดับมาก  พิไลวรรณ (2551) ไดศึกษา การสรางบทเรียนแสวงรูบน

เว็บเชิงคิดวิเคราะห โดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง พบวานักเรียนมี

ความพึงพอใจตอบทเรียนแสวงรูบนเว็บเชิงคิดวิเคราะห เรื่องเศรษฐกิจพอเพียง อยูในเกณฑความพึง
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พอใจระดับมาก และสอดคลองกับงานวิจัยของ แจมจันทร (2546) ท่ีเห็นวาผูเรียนสามารถเรียนรูได

โดยอิสระ ไมมีใครบังคับ เรียนไดตามความสามารถของแตละคน และมีกระบวนการกลุมเขามา

ชวยเหลือสําหรับสมาชิกในกลุมท่ีมีผลการเรียนต่ํา อีกท้ังบทเรียนมีการนําเสนอเนื้อหาท่ีนักเรียน

สามารถควบคุมการเรียนรูไดดวยตนเอง สามารถศึกษา ทบทวน ทําแบบฝกหัดท่ีมีการใหผลปอนกลับ

ไดทันที การตรวจสอบความกาวหนาและความเขาใจในเรื่องท่ีศึกษา ทําไดอยางไมจํากัดเวลาและ

สถานท่ี และสอดคลองกับการวิจัยของ Lind (2001) ท่ีระบุวาการสอนโดยใชรูปแบบบทเรียน

ออนไลนแบบเว็บเควสทสงผลใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนมาก และใหความรวมมือใน

ทุก ๆ ดานซ่ึงแสดงออกถึงเจตคติท่ีดีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสนี้ นอกจากนี้ยังสอดคลองกับแนวคิด

ของ Driscoll (2002) ท่ีกลาววา กิจกรรมการเรียนการสอนแบบเว็บสามารถพัฒนาใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูท่ีทาทาย ตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลและศักยภาพทางการเรียนรูของผูเรียน ทํา

ใหสามารถพัฒนาความสามารถในการเรียนรูของตนเองไดดีกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บทําให

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ สงผลใหเกิดการเรียนท่ีกระฉับกระเฉง (Active Learning) ทําให

ผูเรียนเปนผูท่ีมีความกระฉับกระเฉงในการเรียนรู (Active Learner) และสามารถลดเวลาการเขาชั้น

เรียนได 

 

5.3 ขอเสนอแนะ 

 5.3.1 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ 

  1. การศึกษาการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน เพ่ือปลูกฝงใหเยาวชนไดมีจิตสํานึกการดูแล นั้น

ตองมีกิจกรรมแบบบุคคลดวย เพ่ือเปนการตรวจสอบพฤติกรรมของผูเรียน 

  2. ควรมีการบูรณาการกับการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษา เพราะเยาวชน

ระดับอุดมศึกษาจะเปนกําลังสําคัญในการดูแลภูมิปญญาทองถ่ินตอไป 

  3. การวัดพฤติกรรมการการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน ควรมีแบบวัดเรื่องการเจตคติ ทัศนคติ 

จิตสํานึกในการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน 

   

 5.3.2   ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไป 

  1. บทเรียนควรจัดใหมี weblog เพ่ือใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น แสดงความเห็นกับ

เพ่ือนๆ ดวยกันและกับผูสอน 

  2. การนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกสไปใชงาน  หนวยงาน สถานศึกษาควรมีการจัดเตรียม

อุปกรณคอมพิวเตอร และระบบเครือขายอินเทอรเน็ตท่ีมีความพรอมในการใชงาน 

  3. รูปแบบการเรียนรูของสื่ออิเล็กทรอนิกส เปนรูปแบบการเรียนรูเฉพาะทองถ่ินจังหวัด

นครปฐม ฉะนั้นควรมีการศึกษารูปแบบการเรียนรูในทองถ่ินอ่ืนๆประกอบดวย 
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  4. ควรศึกษากิจกรรมรูปแบบอ่ืนท่ีใชในสื่ออิเล็กทรอนิกส เพ่ือชวยใหผูเรียนมีประสบการณ

ตรงในการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน 

  5. การออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิกสควรนําสื่อสังคมออนไลนมาประยุกตใชในบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส 
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แบบประเมินความตองการรูปแบบการเรียนรูส่ืออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน  

เรื่องภูมิปญญาทองถิ่น 

 โดยการมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

 

หัวขอ :  การพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถ่ินโดย

การมีสวนรวมของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 

ผูวิจัย อาจารย ดร.สุรกิจ ปรางสร 

สาขา เทคโนโลยีนิเทศศิลป 

คณะ สถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ 

 

คําช้ีแจง แบบประเมินเปนมาตรวัดแบบประเมินคา โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองท่ีตรงกับ

ระดับความคิดเห็นของทาน 

  5  หมายถึง  มีความเห็นวา คุณภาพสื่ออยูในระดับมากท่ีสุด 

  4 หมายถึง  มีความเห็นวา คุณภาพสื่ออยูในระดับมาก 

  3 หมายถึง  มีความเห็นวา คุณภาพสื่ออยูในระดับปานกลาง 

  2 หมายถึง  มีความเห็นวา คุณภาพสื่ออยูในระดับนอย 

  1  หมายถึง  มีความเห็นวา คุณภาพสื่ออยูในระดับนอยท่ีสุด 
 

บทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกสของเยาวชนเรื่องภูมิปญญาทองถ่ินโดยการมีสวนรวมของชุมชน 

กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม ขอใหทานเขาไปศึกษาไดท่ี http://localwisdom.rmutr.ac.th/ เพ่ือ

ประกอบการประเมิน 

 

ลําดั

บ 
รายการคําถาม 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ความคิดเห็นดานเน้ือหา ดานความถูกตอง ความเหมาะสม และความครบถวนสมบูรณ จากหัวขอตอไปน้ี 

1 หัวขอเนื้อหาครอบคลุมตามรูปแบบของสื่ออิเล็กทรอนิกส      

2 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค      

3 ความชัดเจนของการอธิบายเนื้อหา      

4 ความถูกตองของเนื้อหา      

5 ความสมบูรณของเนื้อหา      

6 ความถูกตองของภาษาที่ใช      

7 ความเหมาะสมของการเรียงลําดับเนื้อหา      

8 ความนาสนใจของการดําเนินเร่ือง      

http://localwisdom.rmutr.ac.th/
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ตอ 

ลําดับ รายการคําถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ความคิดเห็นดานการออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส ดานการจัดองคประกอบ การใชสี การสื่อความหมาย การ

เชื่อมโยง (Link) และการมีปฏิสัมพันธของสื่ออิเล็กทรอนิกส 

9 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบเนื้อหา      

10 รูปแบบของเว็บไซด มีความเหมาะสมกับเนื้อหาภูมิปญญาทองถ่ิน      

11 การออกแบบเว็บไซดสื่ออิเล็กทรอนิกสเหมาะสมกับเนื้อหาภูมิปญญา

ทองถ่ิน 

     

12 การจัดรูปแบบและองคประกอบของเว็บไซดสื่ออิเล็กทรอนิกสงายตอ

การอานและการใชงาน 

     

13 รูปแบบ ขนาด และสีของตัวอักษรเหมาะสมและสบายตา      

14 ตําแหนงของเมนู หมวดหมู ปุมและทิศทางเหมาะสมตอการใชงาน สื่อ

ความหมายเขาใจงาย 

     

15 รูปภาพประกอบ ภาพนิ่ง ภาพวดิีโอ สอดคลองกับเนื้อภูมิปญญา

ภายในเว็บ และสื่อความหมายไดถูกตอง 

     

16 การจัดหมวดหมูของขอมูลเปนระบบ ชัดเจน      

17 การเชื่อมโยง ลิงค (Link) ไปยงัเมนูตางๆ มีรูปแบบที่เขาใจงาย อานได

สะดวกชัดเจน 

     

18 การเชื่อมโยงหนาเว็บเพจทัง้ภายในและภายนอกเว็บไซดมีความถูกตอง      

19 ความรวดเร็วในการดาวนโหลดขอมูล      

20 ระบบติดตอสื่อสาร การโตตอบระหวางผูใชกับเวบ็ไซดสื่อ

อิเล็กทรอนิกสเหมาะสม 

     

ขอเสนอแนะ 

..........................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................... 

 

ลงชื่อ.................................................................. 

(..................................................................) 

      ผูประเมิน 

ผูวิจัยขอขอบพระคุณทานเปนอยางสูงยิ่งที่กรุณาประเมินคุณภาพของสื่ออิเล็กทรอนิกส อันเปนประโยชนตอ

งานวิจยัคร้ังนี้เปนอยางมาก อาจารย ดร.สุรกิจ ปรางสร โทร 081-814-6406 

Surakij.p@Rmutr.ac.th 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
ตัวอยางหนาจอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสของเยาวชน เรื่องภูมิปญญาทองถิ่นโดยการมีสวนรวม 

ของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม 
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ภาพท่ี ข-1 หนาจอแสดงบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
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