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การพัฒนารปูแบบการพฒันาสื่อมัลตมิีเดียภูมิปญัญาท้องถ่ินโดยการมีส่วนร่วม 
 

ณัฐพงษ์  พระลับรักษา1* วรปภา  อารีราษฎร์2 และ ธรัช  อารรีาษฎร์2 
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาบริบทและแนวทางการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมี

ส่วนร่วม 2) สังเคราะห์รูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม 3) ยืนยันรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
และ 4) ประเมินรูปแบบที่พัฒนาขึ้น โดยแบ่งการวิจัยเป็น 4 ระยะ คือ ระยะที่ 1 ศึกษาบริบทและแนวทางการพัฒนา
รูปแบบ ระยะที่ 2 สังเคราะห์รูปแบบ ระยะที่ 3 ยืนยันรูปแบบ ระยะที่ 4 ประเมินรูปแบบ ผลการศึกษาพบว่า 1) บริบท
โรงเรียนและชุมชนมีความต้องการสื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ เพื่อใช้ในการเรียนรู้และเผยแพร่องค์ความรู้ชุมชน ดังนั้น
แนวทางในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียโรงเรียนตอ้งการการสนับสนุนองค์ความรูด้้านการพัฒนาส่ือมัลตมิีเดียจากมหาวิทยาลัย 
นอกจากนี้เพื่อให้ส่ือทีพ่ัฒนาขึน้มีคุณภาพสามารถนําไปเผยแพร่ได้ จําเป็นต้องมีการประเมินคุณภาพโดยผู้ที่มีความรู้ความ
เชี่ยวชาญ ด้านเน้ือหาโดยภูมิปัญญาท้องถิ่น ด้านการเรียนการสอนโดยเขตพื้นที่การศึกษา และด้านส่ือมัลติมีเดียโดย
มหาวิทยาลัย 2) การสังเคราะห์รูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม ประกอบด้วย 
องค์ประกอบรูปแบบ 3 ส่วน คือ  ส่วนที่ 1 นโยบาย หลักการ แนวคิด ส่วนที่ 2 การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่น
โดยการมีส่วนร่วม และส่วนที่ 3 ตัวชี้วัด และขั้นตอนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการ
ออกแบบ ขั้นการเก็บรวบรวมข้อมูลและตัดต่อส่ือมัลติมีเดีย ขั้นการประเมิน และขั้นการเผยแพร่ ผลการประเมินความ
เหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด (x ̅= 4.83, S.D. = 0.39) ความเหมาะสมของ
ขั้นตอนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.80, S.D. = 0.41) 3) การยืนยันรูปแบบที่
พัฒนาขึ้น พบว่า องค์ประกอบของรูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.64, S.D. = 0.53) ขั้นตอนการ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดียมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅ = 4.75, S.D. = 0.46) และ 4) การประเมินรูปแบบที่
พัฒนาขึ้น พบว่า องค์ประกอบของรูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.78, S.D. = 0.41)  และขั้นตอน
การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  (x ̅= 4.65, S.D. = 0.48) 
 
คําสําคัญ: ภูมิปัญญาท้องถิ่น ส่ือมัลติมีเดีย การมีส่วนร่วม 
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Abstract 

This research aims to 1) study context and approach to developing local wisdom multimedia by 
participation 2) synthesis model of local wisdom multimedia development by participation 3) confirm 
the model of local wisdom multimedia development by participation and 4) evaluate the model of 
local wisdom multimedia development by participation. The research was divided into 4 phases: phase 
1 study context and approach to developing local wisdom multimedia by participation, phase 2 
synthesis model of local wisdom multimedia development by participation phase 3 confirm the model 
of local wisdom multimedia development by participation and phase 4 evaluate the model of local 
wisdom multimedia development by participation. The target group was 10 experts. The instrument 
was a quality assessment. The result showed that: 1) school and community need the quality of 
multimedia. In order to disseminate knowledge and learning community. Therefore, the process of 
developing multimedia, schools needs the support of knowledge to develop multimedia from the 
university. In addition, to developing quality multimedia to publish, there needs to be evaluated by 
experts, content by local wisdom, learning by education area and multimedia technique by the 
university. 2) The synthesis model of local wisdom multimedia development by participation consist of 
the 3 elements of model: 1) policies principles concepts 2) the development of local wisdom by 
participation and 3) indicator and 5 steps of the development of multimedia: 1) analysis 2) design 3) 
footage and editing 4) evaluate and 5) publish. The evaluation of appropriate of elements of model 
was the highest level (x ̅= 4.83, S.D. = 0.39) and steps of multimedia development was highest level (x ̅
= 4.80, S.D. = 0.41). 3) The confirm model of local wisdom multimedia development by participation 
shown that appropriate of elements of model was the highest level (x ̅= 4.64, S.D. = 0.53) and steps of 
multimedia development was highest level (x ̅= 4.75, S.D. = 0.46). And 4) the evaluated model showed 
that appropriate of elements of model was the highest level (x ̅ = 4.78, S.D. = 0.41) and steps of 
development was highest level (x ̅= 4.65, S.D. = 0.48). 
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1.  บทนํา 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นความรู้ของชาวบ้านในท้องถิ่น 

ซึ่งได้มาจากประสบการณ์ และความเฉลียวฉลาดของ
ชาวบ้าน รวมทั้งความรู้ที่ส่ังสมมาแต่บรรพบุรุษ สืบทอด
จากคนรุ่นหนึ่งไปสู่คนอีกรุ่นหน่ึง ระหว่างการสืบทอดมี
การปรับ ประยุกต์และเปล่ียนแปลง จนเกิดเป็นความรู้
ใหม่ตามสภาพการทางสังคม วัฒนธรรม และส่ิงแวดล้อม 
ดังนั้นภูมิปัญญาท้องถิ่นจึงมีความสําคัญต่อชุมชนที่จะ 
ต้องมีการสืบทอดองค์ความรูใ้นท้องถิ่น จากคนรุ่นหนึ่งไป
ยังอีกรุ่นหน่ึงในชุมชนผ่านระบบการจัดการศึกษาในชุมชน 
หรือเป็นการศึกษาแบบไม่เป็นทางการ [1] ความ สําคัญ
ของศิลปะ วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย ซึ่งได้ปรากฏใน
มาตรา 66 ของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย 
พุทธศักราช 2550 ที่กล่าวว่า “บุคคลซึ่งร่วมกันเป็น
ชุมชน ชุมชนท้องถิ่น หรือชุมชนท้องถิ่นดั้งเดิม ย่อมมี
สิทธิอนุรักษ์หรือฟื้นฟูจารีตประเพณี ประเพณีท้องถิ่น 
ศิลปวัฒนธรรมอันดีของท้องถิ่นและของชาติ และมีส่วน
ร่วมในการจัดการ การบํารุงรักษา และการใช้ประโยชน์
จากทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดล้อม รวมทั้งความ
หลากหลายทางชีวภาพอย่างสมดุลและยั่งยืน” และ
มาตราที่ 80 (6) “รัฐต้องส่งเสริมสนับสนุนความรู้รัก
สามัคคีและการเรียนรู้ ปลูกจิตสํานึก และเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณีของชาติ 
ตลอดจนค่านิยมอันดีและประเพณีท้องถิ่น” ซึ่งสอดคล้อง
กับยุทธศาสตร์การพัฒนาคนสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตอย่างยั่งยืนของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
ฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555–2559)  โดยให้ความ สําคัญกับ
การเสริมสร้างความเข้มแข็งและพัฒนาบทบาทของ
สถาบันหลักทางสังคมให้เอื้อต่อการพัฒนาคน สร้าง
ค่านิยมให้คนไทยภูมิใจในวัฒนธรรมไทย และยอมรับ
ความแตกต่างของความหลากหลายทางวัฒนธรรมที่ลด
ปัญหาความขัดแย้งทางความคิด และสร้างความเป็น
เอกภาพในสังคม นอกจากนี้พระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545  
ยังมีความคาดหวังว่าการศึกษาจะนําไปสู่ความเจริญงอก
งามของบุคคล สังคม และประเทศชาติ โดยมีรูปแบบและ
วิธีการต่าง ๆ ได้แก่ การถ่ายทอดความรู้ การฝึกอบรม 
การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์ ความก้าวหน้า
ทางวิชาการ การสร้างองค์ความรู้ต่าง ๆ โดยให้ความ  

สําคัญกับการศึกษาทุกรูปแบบและต่อเนื่องตลอดชีวิต [2] 
อย่างไรก็ตามประเพณีท้องถิ่นแต่ละท้องถิ่นจะแตกต่าง

กันออกไป และหลากหลายในท้องถิ่น โดยส่วนหน่ึงเป็น
องค์ความรู้ที่ถูกซ่อนอยู่ในตัวบุคคลที่เกิดขึ้นจากบรรพบุรุษ
ถ่ายทอดกันมารุ่นสู่รุ่นผ่านความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มต่าง ๆ 
ที่มีอยู่ในชุมชนน้ัน ๆ  โดยเฉพาะกลุ่มเครือญาติ อีกส่วนหน่ึง
เป็นองค์ความรู้ใหม่ที่มาจากภายนอกชุมชนที่มาพร้อม
กับเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ ๆ ผสมผสานกับองค์
ความรู้ของชุมชนที่มีอยู่แล้วนําไปสู่การปฏิบัติใหม่ ๆ เมื่อ
มีเทคโนโลยีใหม่  ๆเข้ามาในชุมชน จึงเกิดการนํามาประยุกต์ 
ใช้ร่วมกับความรู้ที่มีอยู่เดิม มีผลทําให้เกิดองค์ความรู้
ใหม่ ถ้าหากว่าไม่มีการอนุรักษ์และเรียนรู้โดยคนรุ่นต่อ ๆ 
ไป ในอนาคตความรูน้ี้ก็จะหายไปจากชุมชนอย่างแน่นอน 
นอกจากนี้ประเพณีท้องถิ่นยังขาดการรวบรวมเป็นหมวด 
หมู่และการจัดเก็บยังไม่เป็นระบบ เอกสารท่ีพบส่วนใหญ่
เป็นเอกสารที่จัดพิมพ์ขึ้นเพื่อเผยแพร่ทางด้านการศึกษา
ยังขาดความสมบูรณ์ทั้งทางด้านเนื้อหาและการนําเสนอ  

จากที่กล่าวมาข้างต้น การรวบรวมองค์ความรู้ที่มีอยู่
ในท้องถิ่นซึ่งกระจัดกระจายอยู่ในตัวบุคคลหรือเอกสาร 
มาพัฒนาให้เป็นระบบโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศหรือ
ไอซีที เข้ามาช่วยในการพัฒนาคลังความรู้ในการรวบรวม 
จัดเก็บ เพื่อให้ทุกคนในชุมชนสามารถเข้าถึงความรู้ และ
พัฒนาตนเองให้เป็นผู้รู้ รวมทั้งปฏิบัติงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เทคโนโลยีสารสนเทศสามารถนําเสนอ
ข้อมูลได้ทั้งภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน์ และ
สามารถนําเสนอได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ สามารถ
เผยแพร่ประเพณีท้องถิ่นที่ได้ผลอย่างรวดเร็วและทั่วถึง  

จากความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่น  เทคโนโลยี
สารสนเทศ  ส่ือมัลติมีเดีย และการมีส่วนร่วมของชุมชน  
ผู้วิจัยมีความสนใจศึกษารูปแบบพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม ซึ่งผลจากการวิจัยครั้ง
นี้ ผู้วิจัยคาดหวังว่า จะได้รูปแบบที่สามารถนําไปใช้กับ
ชุมชนเพื่อให้เกิดการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นในรูปแบบ
ส่ือมัลติมีเดียที่สามารถนําไปใช้ได้อย่างมีคุณภาพ โดยการ
มีส่วนร่วมของชุมชน โรงเรียน และมหาวิทยาลัย สามารถ
นําไปใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่เกิดประสิทธิผล สามารถนําไป 
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนในสาระท้องถิ่นต่อไป  
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2.  วัตถุประสงค์การวิจัย 
2.1 เพื่อศึกษาบริบทและแนวทางการพัฒนารูปแบบ

การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมี 
ส่วนร่วม   

2.2  เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม  

2.3  เพื่อยืนยันรูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม  

2.4  เพื่อประเมินรูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม  
  
3.  วิธีการดําเนินการวิจัย 

การดําเนินงานวิจัย 4 ระยะ ดังน้ี 
3.1  ระยะที่ 1 ศึกษาบริบทและแนวทางการพัฒนา

รูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดย
การมีส่วนร่วม 

3.1.1 กลุ่มเป้าหมาย คือ บุคคลในชุมชน ครูผู้มี
ส่วนร่วมในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่น   

3.1.2  เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจยั คือ แบบ
สัมภาษณ์บริบทและแนวทางการพัฒนาส่ือมลัติมีเดีย
ภูมิปัญญาท้องถิน่โดยการมีส่วนร่วม 

3.1.3 ขั้นตอนการดําเนินงาน 
1) ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วนําข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และ
พัฒนาเป็นร่างองค์ประกอบรูปแบบ 

2)  ศึกษาข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยผู้วิจัย
ได้สัมภาษณ์ผู้นําชุมชน องค์ความรู้ชุมชน ชาวบ้าน ครูใน
โรงเรียน และผู้บริหารสถานศึกษา  

3) ร่างองค์ประกอบของรูปแบบ โดย
นําข้อมูลที่สรุปจากการศึกษา และการศึกษาข้อมูลเชิง
ประจักษ์ มาร่างองค์ประกอบรูปแบบ แล้วนําเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา ปรับปรุง แก้ไขตามคําแนะนํา 

4) ร่างขั้นตอนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย
ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม โดยศึกษาเอกสาร 
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง นําเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา ปรับปรุง แก้ไขตามคําแนะนํา  

3.2   ระยะที่ 2 สังเคราะห์รูปแบบการพัฒนาส่ือ
มัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม 

3.2.1 กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
สังเคราะห์รูปแบบ ที่มีคุณวุฒิระดับปริญญาเอก และมี
ประสบการณ์ด้านชุมชน การเรียนการสอน และการ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดีย จํานวน 10 คน  

3.2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ (ร่าง) รูป
แบบฯ ที่สังเคราะห์ขึ้น และแบบประเมินรูปแบบฯ 

3.2.3 ขั้นตอนการดําเนินงาน 
1)  นําเสนอ (ร่าง) รูปแบบฯ ที่สังเคราะห์

ขึ้นที่ประกอบดว้ย องค์ประกอบของรูปแบบ และขั้นตอน
การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วน
ร่วมต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินคุณภาพในการประชุม
กลุ่มย่อย  

2)  ปรับปรุงรูปแบบฯตามคําแนะนํา
ของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนําเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญในการดําเนิน 
งานระยะที่ 3 ต่อไป 

3.3   ระยะที่ 3 ยืนยันรูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย
ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม 

3.3.1 กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
สังเคราะห์รูปแบบ ที่มีคุณวุฒิระดับปริญญาเอก และมี
ประสบการณ์ด้านชุมชน การเรียนการสอน และการ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดีย จํานวน 10 คน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ
จากระยะท่ี 2 จํานวน 5 คน   

3.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ รูปแบบฯ 
ที่พัฒนาขึ้นจากระยะที่ 2 และแบบประเมินรูปแบบ 

3.3.3 ขั้นตอนการดําเนินงาน 
1)  ปรับปรุงรูปแบบฯตามคําแนะนํา

ของผู้เชี่ยวชาญ และนําเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
2)  นําเสนอรูปแบบฯ ในการประชุม

กลุ่มย่อย เพื่อยืนยันรูปแบบฯ 
3.4  ระยะที่ 4 ประเมินรูปแบบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม  
3.4.1  กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการ

สังเคราะห์รูปแบบ ที่มีคุณวุฒิระดับปริญญาเอก และมี
ประสบการณ์ด้านชุมชน การเรียนการสอน และการ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดีย จํานวน 10 คน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ
จากระยะท่ี 3 จํานวน 5 คน     

3.4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ รูปแบบฯ ที่
พัฒนาขึ้นจากระยะที่ 3 และแบบประเมินรูปแบบฯ 

3.4.3 ขั้นตอนการดําเนนิงาน 
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1)  ปรับปรุงรูปแบบฯ ตามคําแนะนํา
ของผู้เชี่ยวชาญ และนําเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

2)  นําเสนอรูปแบบฯ ในการประชุม
กลุ่มย่อย เพื่อประเมินรูปแบบฯ 
 
4.  ผลการศึกษาวิจัย 

4.1  บริบทและแนวทางการพัฒนารูปแบบการพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม  

จากข้อมูลบริบทของชุมชน พบว่า ชุมชนมีการดําเนิน
ชีวิตแบบเรียบง่าย ส่วนใหญ่ทําอาชีพเกษตรกรรมตามที่
ได้สืบทอดต่อกันมา มีการรวมกลุ่มผู้สนใจเรียนรู้และ
ถ่ายทอดสืบกัน การรวมกลุ่มกันนี้ นอกจากจะเป็นการ
เรียนรู้ในชุมชนเองแล้วยังเป็นแหล่งเรียนรู้ให้กับผู้ที่สนใจ
ทั่วไป โดยเฉพาะโรงเรียนที่ได้มาเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ซึ่งเป็นกําลังใจให้แก่ชาวบ้านที่เห็นลูกหลานให้ความ
สนใจในการเรียนรู้สืบทอดภูมิปัญญา  

การจัดการเรียนของโรงเรียนเองได้มีการส่งเสริมให้
ผู้เรียนเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของตนเอง โดยได้มีการ
กําหนดไว้ในหลักสูตรสถานศึกษา ซึ่งทําให้ผู้เรียนเกิด
ความรักภาคภูมิใจในท้องถิ่นของตนเอง และสืบทอดภูมิ
ปัญญาจากรุ่นสู่รุ่น อย่างไรก็ตาม ในการจัดการเรียนการ
สอนผู้สอนได้จัดให้ผู้เรียนได้ไปเรียนรู้ที่สถานที่จริง ซึ่ง
บางครั้งอาจมีปัญหาเรื่องสถานท่ี การนัดเวลา หรือตรง
กับช่วงเวลาที่ภูมิปัญญาติดภารกิจ จึงจําเป็นต้องมีการ
นัดหมายล่วงหน้า และหากผู้เรียนต้องการศึกษาเพิ่มเติม
ต้องนัดหมายนอกเวลา หรือหากต้องการทบทวนความรู้
ซ้ําก็ไม่มีส่ืออื่นเรียนรู้เพิ่มเติม ครูผู้สอนจึงต้องการส่ือเสริม
เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เพิ่มเติม ในทางเดียวกันภูมิปัญญา
มีความต้องการส่ือเพื่อใช้ในการถ่ายทอดองค์ความรู้
ตนเองให้แก่ผู้ที่สนใจทั่วไป 

จากความต้องการของท้ังโรงเรียนและชุมชนที่ต้องการ
ส่ือเพื่อใช้ในการเรียนรู้และเผยแพร่องค์ความรู้ชุมชนหาก 
แต่ในการพัฒนาส่ือให้มีคุณภาพนั้นจําเป็นต้องอาศัยผู้ที่มี
ความรู้ทางด้านการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย รวมทั้งการประเมิน
คุณภาพโดยผู้ที่มีความรู้ความเช่ียวชาญโดย เฉพาะ 
เพื่อให้ส่ือที่พัฒนาขึ้นมามีคุณภาพสามารถนําไปเผยแพร่
ต่อได้ จากสภาพปัญหาน้ีเองที่อาจารย์ในมหาวิทยาลัยจึง
มีส่วนร่วมในการพัฒนาศักยภาพของครูและนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อเป็น

แหล่งเรียนรู้ภูมิปัญญาและใช้ในการเผยแพร่ต่อไป พร้อม
ทั้งสามารถร่วมประเมินคุณภาพสื่อที่พัฒนาขึ้นให้มี
คุณภาพ อีกทั้งหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องทางด้านการ
จัดการศึกษาโดยตรงคือเขตพืน้ทีก่ารศึกษากม็ีส่วนรว่มใน
การประเมินส่ือเพื่อให้เหมาะสมต่อการเรียนรู้ 

4.2  การสังเคราะห์รูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม 

จากการศึกษาบริบทและแนวทางการพัฒนาส่ือ
มัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม ผู้วิจัยได้
นําข้อมูลที่ได้มาสังเคราะห์เป็น (ร่าง) รูปแบบฯ ดังนี้ 

4.2.1 องค์ประกอบรูปแบบการพัฒนาสื่อ 
มัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม ประกอบ 
ด้วย 3 ส่วน คือ 1) นโยบาย หลักการ แนวคิด 2) การ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดียฯ และ 3) ตัวชี้วัด แสดงดังรูปที่ 1 

 

 
รูปที่ 1 องค์ประกอบรูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม 
 

นโยบาย หลักการ แนวคิด  

นโยบาย 
-พรบ.การศึกษาแห่งชาติ  
-หลักสูตรการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน 
-กรอบนโยบาย ICT 2020 
-พันธกิจของมหาวิทยาลัย 

หลักการพัฒนาสื่อ 
-การเผยแพร่ภูมิปัญญา
ท้องถ่ิน 
-การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
(3P) 
-ADDIE Model 
-ADFEPE Model 

การมีส่วนร่วม 
-การวิจัยเชิงปฏิบัติการ
แบบมีส่วนร่วม (PAR) 
-ก า ร มี ส่ ว น ร่ ว ม ข อ ง
องค์กรภายในชุมชน  
-เครือข่ายความร่วมมือ 
 

การพัฒนาสื่อมลัตมิีเดยีภูมิปัญญาท้องถ่ินโดยการมีส่วนร่วม 
 ข้ันตอนการพัฒนา 

1. การวิเคราะห์  
2. การออกแบบ  
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล
และตัดต่อสื่อมัลติมีเดีย  
4. การประเมิน  
5. การเผยแพร่  

บทบาทการมีส่วนร่วม 
-มหาวิทยาลยัราชภัฏ 
-เขตพื้นที่การศึกษา 
-โรงเรยีน 
-ชุมชน (ภูมิปัญญา
ท้องถ่ิน) 
 

ตัวช้ีวัด 
1. เครือข่ายความร่วมมือในการส่งเสริมการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเผยแพร่

ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
2. สื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถ่ินที่มีคุณภาพ 
3. ชุมชนได้เผยแพร่องค์ความรู้ผ่านเครือข่ายความร่วมมือ และผ่านช่องทาง

เครือข่ายสังคมออน์ไลน์ 
4. สถานศึกษามีสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
5. มหาวิทยาลัยได้ให้บริการวิชาการโดยการบูรณาการพันธกิจร่วมกัน 

สื่อและเคร่ืองมือ 
-อุปกรณ์การพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดีย 
-โปแกรมทางด้าน
มัลติมีเดีย 
-เครอืข่ายสังคมออน์ไลน์
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4.2.2 ขั้นตอนการพัฒนาส่ือมัลติมี เดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
คือ การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การ
เก็บรวบรวมข้อมูลและตัดต่อส่ือมัลติมีเดีย (Footage 
and Editing) การประเมินผล (Evaluation) และการ
เผยแพร่ (Publish) ดังรูปที่ 2 

สื่อ/เคร่ืองมือ บทบาทการมีส่วนร่วม  ผลลัพธ์ 
1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
แบบสัมภาษณ์
แบบมีโครงสร้าง 

 

มหาวิทยาลัย : ดําเนินการ
ประชุมร่วมกันระหว่าง
โรงเรียนและชุมชน 
โรงเรียน : ประสานงาน
ชุมชน เก็บข้อมูลชุมชน 
ชุมชน : ให้ข้อมูลองค์
ความรู้ที่มีอยู่ 

 

ผลิตภัณฑ์/องค์
ความรู้ของชุมชนที่
จะนํามาพัฒนา
เป็นสื่อมัลติมีเดีย 

2. การออกแบบ (Design)          
-แบบฟอร์มการ
เขียนบทดําเนิน
เรื่องและบท
บรรยาย 
-แบบฟอร์มตาราง
การเก็บข้อมูล 

 

มหาวิทยาลัย : ให้ความรู้
ด้านการเขียนบทดําเนิน
เรื่อง  บทบรรยาย 
โรงเรียน : เขียนบทดาํเนิน
เรื่องและบทบรรยาย และ
ทําตารางการเก็บข้อมูล 

 

-บทดําเนินเรื่อง
และบทบรรยาย 
-ตารางการเก็บ
ข้อมูล 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูลและตัดต่อ (Footage and Editing) 
-บทดําเนินเรื่อง
และบทบรรยาย 
-ตารางการเก็บ
ข้อมูล 
-อุปกรณ์ด้าน
มัลติมีเดีย 
-โปรแกรมด้าน
มัลติมีเดีย 

 

มหาวิทยาลัย : ให้ความรู้
ด้านการเก็บข้อมูลและ
การตัดต่อสือ่มัลติมีเดีย 
โรงเรียน : ลงพื้นที่เกบ็
รวบรวมข้อมูลในชุมชน 
และพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
ชุมชน : เป็นผู้ให้ข้อมูล 

 

สื่อมัลติมีเดียที่
พัฒนาข้ึน 

4. การประเมินผล (Evaluation) 
-สื่อมัลติมีเดียที่
พัฒนาข้ึน 
-แบบประเมิน
คุณภาพ  

มหาวิทยาลัย : 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนคิ 
เขตพ้ืนที่การศึกษา : 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียน
การสอน 
ชุมชน : ผู้เชี่ยวชาญดา้น
เนื้อหา 

 

สื่อมัลติมีเดียที่มี
คุณภาพ 

5. การเผยแพร่ (Publish)  
-สื่อมัลติมีเดียที่มี
คุณภาพ 
-เครือข่ายสังคม
ออน์ไลน ์

 

มหาวิทยาลัย : ให้
คําแนะนําในการเผยแพร่ 
โรงเรียน : เผยแพร่ไปยัง
กลุ่มเครือข่าย 
ชุมชน : เจ้าของแหล่งข้อมูล 

 

สื่อมัลติมีเดียที่
เผยแพร่ผ่าน
ช่องทางสังคมออน์
ไลน์ 

รูปที่ 2 ขั้นตอนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญา 
     ท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม 

4.3   การยืนยันรูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม 

จากการดําเนินสังเคราะห์รูปแบบฯ ในระยะที่ 2 
ผู้วิจัยได้ปรับปรุงรูปแบบฯ ตามคําแนะนํา และนําเสนอ
รูปแบบฯ ในการประชุมกลุ่มย่อย เพื่อยืนยันรูปแบบฯ 
ผลการดําเนินงาน มีดังนี้ 

4.3.1 ผลการยืนยันความเหมาะสมของ
องค์ประกอบรปูแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม  
ตารางที่ 1 ผลการยืนยันความเหมาะสมขององค์ประกอบ  

 ของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 
รายการ x ̅ S.D. ระดับ 

1. ความเหมาะสมของ   
องค์ประกอบ 

4.83 0.38 มากท่ีสุด

1.1 นโยบาย หลักการ แนวคิด 4.82 0.38 มากท่ีสุด
1.2 ขั้นตอนการพัฒนาส่ือฯ 4.74 0.44 มากท่ีสุด
1.3 ตัวช้ีวัด 4.76 0.43 มาก 

2. ความเหมาะสมของรายละเอียด
องค์ประกอบ 

4.74 0.44 มากท่ีสุด

 2.1 นโยบาย หลักการ แนวคิด 4.74 0.44 มากท่ีสุด
 2.2 ขั้นตอนการพัฒนาส่ือฯ 4.67 0.47 มากท่ีสุด
 2.3 ตัวช้ีวัด 4.80 0.40 มากท่ีสุด

โดยภาพรวม 4.78 0.41 มากท่ีสุด

จากตารางที่ 1 ผลการยืนยันความเหมาะสม
องค์ประกอบของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า โดย
ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 
4.64, S.D. = 0.53) 

4.3.2  ผลการยืนยันความเหมาะสมของขั้นตอน
การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมี 
ส่วนร่วม  
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการ

พัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาทอ้งถิ่นโดยการ
มีส่วนร่วม 
รายการ �� S.D. ระดับ 

1. ขั้นตอนการพัฒนาส่ือมลัตมิีเดีย  4.69 0.47 มากท่ีสุด
1.1 การวิเคราะหบ์ริบท  4.78 0.44 มากท่ีสุด
1.2 การออกแบบ  4.78 0.44 มากท่ีสุด
1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลและ 

ตัดต่อสือ่มัลติมีเดยี  
4.78 0.44 มากท่ีสุด

1.4 การประเมินผล  4.56 0.53 มากท่ีสุด
1.5 การเผยแพร่  4.56 0.53 มากท่ีสุด
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาทอ้งถิ่นโดยการ
มีส่วนร่วม (ต่อ) 
รายการ �� S.D. ระดับ 

2. รายละเอียดในขั้นตอนการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดีย 

4.64 0.48 มากทีสุ่ด

2.1 การวิเคราะหบ์ริบท  4.75 0.44 มากทีสุ่ด
2.2 การออกแบบ  4.64 0.49 มากท่ีสุด
2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลและตัด

ต่อสื่อมลัติมเีดีย  
4.67 0.48 มากทีสุ่ด

2.4 การประเมินผล  4.44 0.50 มาก 
2.5 การเผยแพร่  4.69 0.47 มากท่ีสุด

โดยภาพรวม 4.65 0.48 มากท่ีสุด

จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสม
ของขั้นตอนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียโดยผู้เช่ียวชาญ 
พบว่า โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(x̅ = 4.75, S.D. = 0.46) 

4.4  การประเมินรูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม 

จากการยืนยันรูปแบบฯ ในระยะที่ 3 แล้วนั้น ผู้วิจัย
ได้นําข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงรูปแบบฯ 
และนําเสนอรูปแบบที่ได้ปรับปรุงแล้วต่อผู้เชี่ยวชาญ 
จํานวน 10 คน เพื่อประเมินรูปแบบ ผลการดําเนินงาน มี
ดังนี้ 

4.4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบรูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม  
ตารางที่ 3 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ

ของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 
รายการ �� S.D. ระดับ 

1. ความเหมาะสมขององค์ประกอบ 4.83 0.38 มากท่ีสุด
1.1 นโยบาย หลักการ แนวคิด 4.82 0.38 มากท่ีสุด
1.2 ขั้นตอนการพัฒนาส่ือฯ 4.74 0.44 มากท่ีสุด
1.3 ตัวช้ีวัด 4.76 0.43 มากทีสุ่ด

2. ความเหมาะสมของรายละเอียด
องค์ประกอบ 

4.74 0.44 มากท่ีสุด

2.1 นโยบาย หลักการ แนวคิด 4.74 0.44 มากท่ีสุด
2.2 ขั้นตอนการพัฒนาส่ือฯ 4.67 0.47 มากท่ีสุด
2.3 ตัวช้ีวัด 4.80 0.40 มากทีสุ่ด

โดยภาพรวม 4.78 0.41 มากท่ีสุด

จากตารางที ่3 ผลการประเมินความเหมาะสม
องค์ประกอบของรูปแบบโดยผูเ้ชี่ยวชาญ พบวา่ โดย
ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 
4.78, S.D. = 0.41) 

4.4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของ
ขั้นตอนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดย
การมีส่วนร่วม  
ตารางที่ 4 ผลการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการ

พัฒนาส่ือมัลติมเีดียภูมิปญัญาทอ้งถิ่นโดยการ
มีส่วนร่วม 

รายการ �� S.D. ระดับ 
1. ขั้นตอนการพัฒนาส่ือมลัตมิีเดีย  4.69 0.47 มากท่ีสุด

1.1 การวิเคราะหบ์ริบท  4.78 0.44 มากท่ีสุด
1.2 การออกแบบ  4.78 0.44 มากท่ีสุด
1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลและ

ตัดต่อสือ่มัลติมีเดยี  
4.78 0.44 มากท่ีสุด

1.4 การประเมินผล  4.56 0.53 มากท่ีสุด
1.5 การเผยแพร่  4.56 0.53 มากท่ีสุด

2. รายละเอียดในขั้นตอนการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดีย 

4.64 0.48 มากท่ีสุด

2.1 การวิเคราะหบ์ริบท  4.75 0.44 มากท่ีสุด
2.2 การออกแบบ  4.64 0.49 มากท่ีสุด
2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลและ

ตัดต่อสือ่มัลติมีเดยี  
4.67 0.48 มากท่ีสุด

2.4 การประเมินผล  4.44 0.50 มาก 
2.5 การเผยแพร่  4.69 0.47 มากท่ีสุด

โดยภาพรวม 4.65 0.48 มากท่ีสุด

จากตารางที่ 4 ผลการประเมินความเหมาะสม
ของขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่า โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (x̅ = 4.65, S.D. = 0.48) 
 
5.  อภิปรายผลการวิจัย 

การศึกษาบริบทและแนวทางการพัฒนารูปแบบการ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม 
พบว่า ทั้งโรงเรียนและชุมชนต้องการส่ือเพื่อใช้ในการ
เรียนรู้และเผยแพร่องค์ความรู้ชุมชน ทั้งนี้เนื่องจาก
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 [2] และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 
2553 [3] มาตรา 25 กล่าว รัฐต้องส่งเสริมการดําเนินงาน
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และการจัดตั้งแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตทุกรูปแบบ ซึ่ง
นําไปสู่การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 [4] ที่จุดมุ่งหมายให้
ผู้เรียนมีจิตสํานึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม ดังน้ันในกระบวน 
การจัดการเรียนรู้ที่จําเป็นต้องมีแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น 
ซึ่งนอกจากจะเรียนรู้ภายในสถานที่จริงแล้ว ยังมีความ
ต้องการได้ส่ือที่มีสามารถเรียนรู้ได้ในเวลาที่ต้องการ และ
ทบทวนซ้ําได้ และท้องถิ่นเองที่มีภูมิปัญญาภายในชุมชน
ต้องเป็นแหล่งเรียนรู้ให้แก่นักเรียนและผู้สนใจ ก็มีความ
ต้องการส่ือสําหรับเผยแพร่องค์ความรู้เช่นกัน  

ดังนั้นส่ือที่พัฒนาขึ้นต้องสอดคล้องกับความต้องการ
ของโรงเรียนและชุมชนอีกทั้งยังมีคุณภาพสามารถใช้เป็น
แหล่งเรียนรู้และเผยแพร่ได้ โดยกระบวนการได้มาซึ่งส่ือ
มัลติมีเดียที่มีคุณภาพนี้ ต้องอาศัยกระบวนการพัฒนาส่ือ
มัลติมีเดียที่เป็นขั้นตอนตามหลักการพัฒนาส่ือ ผู้วิจัยจึง
ได้สังเคราะห์ (ร่าง) รูปแบบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม ประกอบด้วย องค์ประกอบ
รูปแบบ 3 ส่วน คือ 1) นโยบาย หลักการ แนวคิด 2) การ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม 
และ 3) ตัวชี้วัด และขั้นตอนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้น
การวิเคราะห์ 2) ขั้นการออกแบบ 3) ขั้นการเก็บรวบรวม
ข้อมูลและตัดต่อส่ือมัลติมีเดยี 4) ขั้นการประเมิน และ 5) 
ขั้นการเผยแพร่ โดยสังเคราะห์จากหลักการการพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดีย (3P) กระบวนการพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
(ADDIE Model) และรูปแบบการส่งเสริมการเผยแพร่
องค์ความรู้ของชุมชนอย่างมีส่วนร่วม (ADFEPE Model) 
[5] ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯ ในแต่ละ
ระยะ พบว่า รูปแบบฯ มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
ทั้งองค์ประกอบของรูปแบบฯ และขั้นตอนตอนการพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่น ทั้งน้ีเนื่องจากผู้วิจัยได้
ดําเนินการตามหลักการการพัฒนารูปแบบเป็นขั้นตอน
เริ่มตั้งแต่การศึกษาบริบท การสังเคราะห์รูปแบบ การ
ยืนยันรูปแบบ และท้ายสุดคือการประเมินรูปแบบ อีกทั้ง
ในแต่ละระยะได้มีการปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้ 
เช่ียวชาญจึงส่งผลให้รูปแบบฯ มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ วีระพน ภานุรักษ์ และคณะ 
[6] พบว่า รูปแบบการเผยแพร่แหล่งเรียนรู้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่นออนไลน์ เครือข่ายมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ประกอบไปด้วย 4 ส่วนคือ (1) นโยบายภาครัฐและ
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง (2) ความร่วมมือของหน่วยงาน (3) 
ขั้นตอนการสร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (4) องค์ประกอบของ
เว็บไซต์ และ ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นอยู่ในระดับความ
เหมาะสม โดยรวมอยู่ในระดับมาก และมีความเหมาะสม
รายด้าน พบว่านโยบายภาครัฐและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
ความร่วมมือของหน่วยงาน ขั้นตอนการสร้างส่ืออิเล็ก- 
ทรอนิกส์ และองค์ประกอบของเว็บไซต์ อยู่ในระดับ
เหมาะสมมากที่สุด 

  
6.  กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบคุณ ผู้เชี่ยวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิที่ประเมิน
เครื่องมือวิจัย พร้อมทั้งขอขอบคุณอาจารย์ที่ปรึกษาที่ให้
คําแนะนําให้งานวิจัยสมบูรณ์ 
  
7.  ข้อเสนอแนะ 

7.1   ขอ้เสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช ้  
7.1.1 การพัฒนาส่ือมัลติมี เดียภูมิปัญญา

ท้องถิ่นจึงต้องใช้ความร่วมมือของหน่วยงานที่มีส่วน
เกี่ยวข้อง 4 ส่วน คือ ชุมชน โรงเรียน เขตพื้นที่การศึกษา 
มหาวิทยาลัย ทั้งนี้อาจอยู่ในรูปแบบบันทึกข้อตกลงความ
ร่วมมือของทั้ง 4 หน่วยงาน   

7.1.2 โรงเรียนสามารถนํารูปแบบการพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดียไปใช้ ทั้งนี้โดยการเลือกประยุกต์ใช้อุปกรณ์
ด้านมัลติมี เดียตามความพร้อมของอุปกรณ์ที่มีของ
โรงเรียน 

7.2  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการนํา
รูปแบบไปทดลองใช้ เพื่อศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากการทดลอง
ใช้จริงต่อไป  
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