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บทคัดยIอ 
 

  ชุดแผนโครงการวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคK เพื่อ 1) เพื่อพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลในหลักสูตร

การพัฒนานักยูทูปเบอรKกลุHมเยาวชนชาติพันธุKม0ง เพื่อสHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยี

และทักษะชีวิต 2) เพ่ือพัฒนาส่ือมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เร่ือง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรค

ติดเชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติ

พันธุKม0ง และ 3) เพื่อพัฒนาแอพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย-ม0งของ

นักเรียนกลุ Hมชาติพันธุ Kม0ง กลุ Hมที ่ศึกษา คือนักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาป}ที ่ 1 ถึง ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาป}ที่ 6 โรงเรียนบ0านเข็กน0อยสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณK เขต 2 

ป}การศึกษา 2566 ที่ได0มาจากการเลือกอยHางเฉพาะเจาะจง และมีวิธีการหาคุณภาพของเครื่องมือโดย

ผHานผู0เชี่ยวชาญทั้ง 3 ทHาน  วิเคราะหKข0อมูลเชิงปริมาณโดยใช0สถิติเชิงบรรยายและวิเคราะหKข0อมูลเชิง

คุณภาพด0วยวิธีการวิเคราะหKเนื้อหา ผลการวิจัยพบวHา 1) องคKประกอบการพัฒนานักยูทูปเบอรKชุมชน 

แบHงออกเป�น 4 ขั้นตอน ได0แกH 1.การสำรวจค0นหา  2.การสร0าง 3. การสื่อสาร และ 4. การรักษา โดย

นักเรียนมีการสร0างนวัตกรรมสื่อดิจิทัล ในด0านเนื้อหาตรงประเด็นสอดคล0องกับวัตถุประสงคK อยูHใน

ระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 4.86, S.D. = 0.46) ในด0านภาษาใช0อธิบายและสื่อความหมายเข0าใจได0งHาย อยูHใน

ระดับ ดี  (𝑥̅ = 4.48, S.D. = 0.56) และในด0านประโยชนKที่ได0รับอยูHในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 4.87, S.D. 

= 0.57) 2) นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัย   

จากโรคติดเชื้ออุบัติใหม่เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาของนักเรียน   

กลุ่มชาติพันธุ์ม้ง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 มีระดับสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหา   

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 3) แอพ

พลิเคชัน “HIRU” ท่ีผู0วิจัยได0พัฒนาข้ึน ล0วนมีประโยชนKในการกระตุ0นให0ผู0เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญท้ัง 

5 ด0าน เน่ืองจากเป�นส่ือท่ีมีความสวยงาม แปลกใหมH นHาสนใจ เน้ือหาไมHงHายหรือไมHยากจนเกินไป และ

ง่ายต่อการใช้งาน  

คำสำคัญ นวัตกรรมการเรียนรู0 เทคโนโลยีการเรียนรู0 สมรรถนะสำคัญของผู0เรียน 
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Abstract 
 

 This research project aims to 1) Develop digital media innovation in the curriculum for 

developing Hmong ethnic youth YouTubers to promote key competencies in using technology and 

life skills; 2) Develop simulation multimedia media on natural disasters and emerging infectious 

diseases to enhance key competencies in thinking and problem-solving for Hmong ethnic students; 

and 3) Develop the “HIRU” application to develop Thai-Hmong language communication 

competencies of Hmong ethnic students. The study group is students from grades 1 to 6 at Ban 

Khek Noi School, Phetchabun Primary Educational Service Area Office 2, academic year 2023, who 

were selected specifically and had a method to find the quality of the tools through 3 experts. 

Quantitative data was analyzed using descriptive statistics and qualitative data was analyzed using 

content analysis. The results of the research found that 1) Components of community YouTuber 

development are divided into 4 steps: 1. exploration, 2. creation, 3. communication, and 4. 

maintain. Students create digital media innovations In terms of content The content is relevant 

and relevant to the objective. The overall average is at the very good level (𝑥 ̅= 4.86, S.D. = 0.46). 

In terms of language, there is language that is used to explain and convey meaning that is easy to 

understand. The overall average is at a good level (𝑥 ̅= 4.48, S.D. = 0.56). and in terms of benefits 

received There is an interesting dissemination of the Khek Noi community's way of life. The overall 

average is at the very good level (𝑥 ̅= 4.87, S.D. = 0.57).  2) Ethnic Hmong group students in grades 

4-6, who engaged with simulation multimedia on natural disasters and emerging infectious diseases, 

demonstrated a statistically significant improvement in their thinking and problem- solving skills 

compared to their pre-learning levels and a high level of satisfaction. And 3) the “HIRU” application 

developed by the research team is useful in stimulating learners to achieve the 5 important 

competencies because it is a beautiful, unique, interesting media, the content is not too easy or 

too difficult, and it is easy to use. 

Keywords: innovation of education, Technology for learning, Competencies of learners 
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บทที่ 1  

 

บทนำ 

 

1.1  ความเปKนมาและความสำคัญของปLญหา 

สมรรถนะสำคัญของผู0เรียน เป�นคุณลักษณะที่เด็กทุกคนมีและใช0ได0อยHางเหมาะสม เพ่ือ

ผลักดันให0ผลการปฏิบัติงานบรรลุตามเป�าหมาย ซึ่งคุณลักษณะเหลHานี้ได0แกH ความรู0 ทักษะ ตลอดจน

รูปแบบความคิดและวิธีการคิด ความรู0สึกและการกระทำ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซ่ึงการพัฒนา

ผู0เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุHงเน0นพัฒนาผู0เรียนให0เป�นคน

ดี มีปwญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาตHอ และประกอบอาชีพ ซึ ่งจะชHวยให0ผู 0เรียนเกิด

สมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ได0แกH 1) สมรรถนะด0านความสามารถในการสื่อสาร เป�นการใช0ภาษา

ถHายทอดความคิด ความรู0 ความเข0าใจ ความรู0สึก และทัศนะของตนเองเพื่อเปลี่ยนข0อมูลขHาวสารและ

ประสบการณKอันจะเป�นประโยชนKตHอการพัฒนาตนเองและสังคม 2) สมรรถนะด0านความสามารถใน

การคิด เป�นความสามารถในการคิดวิเคราะหK คิดสังเคราะหK คิดอยHางสร0างสรรคK คิดอยHางมี

วิจารณญาณ และคิดเป�นระบบ เพื่อนำไปสูHการสร0างองคKความรู0หรือสารสนเทศ เพื่อการตัดสินใจ

เกี่ยวกับตนเองและสังคมได0อยHางเหมาะสม 3) สมรรถนะด0านความสามารถในการแก0ปwญหา เป�น

ความสามารถในการแก0ปwญหาและอุปสรรคตHาง ๆ ที่เผชิญได0อยHางถูกต0องเหมาะสมบนพื้นฐานของ

หลักเหตุผล คุณธรรมและข0อมูลสารสนเทศ ประยุกตKความรู0มาใช0ในการป�องกันและแก0ไขปwญหา และ

มีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ โดยคำนึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นตHอตนเอง สังคมและสิ่งแวดล0อม 4) 

สมรรถนะด0านความสามารถในการใช0ทักษะชีวิต เป�นความสามารถในการใช0กระบวนการตHาง ๆ ใน

การดำเนินชีวิตประจำวัน เรียนรู0ด0วยตนเองอยHางตHอเนื่อง ทำงานและอยูHรHวมกันในสังคมด0วยการสร0าง

เสริมความสัมพันธKอันดีระหวHางบุคคล จัดการปwญหาและความขัดแย0งตHาง ๆ อยHางเหมาะสม รู0จัก

ปรับตัวให0ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมสภาพแวดล0อม 5) สมรรถนะด0านความสามารถในการใช0

เทคโนโลยี เป�นความสามารถในการเลือกและใช0เทคโนโลยีด0านตHาง ๆ ทักษะการใช0เทคโนโลยีเพ่ือการ

พัฒนาตนเองและสังคมในด0านการเรียนรู0 การสื่อสาร การทำงาน การแก0ปwญหาอยHางสร0างสรรคK 

ถูกต0องเหมาะสมและมีคุณธรรม (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2551)  

  แม0วHาสมรรถนะดังกลHาวจะเป�นสมรรถนะสำคัญที่ผู 0เรียนทุกคนควรได0รับการพัฒนาให0

เกิดขึ้นในตัวบุคคลอยHางมีประสิทธิภาพ แตHก็ยังพบวHาในปwจจุบัน มีโรงเรียนในพื้นที่ที่มีความแตกตHาง
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ทางด0านภาษา เชื้อชาติ วัฒนธรรมและประเพณี หรือเรียกได0วHาในพื้นที่ของชาวม0งลาว ยังคงประสบ

ปwญหาในการพัฒนาสมรรถนะสำคัญของผู0เรียนเป�นอยHางมาก ซ่ึงชาวม0งลาว เป�นกลุHมชาติพันธุKชนกลุHม

น0อยชาวไทยภูเขากลุHมหนึ่ง ที่มีจำนวนประชากรมากเป�นอันดับสองในจำนวนชาวไทยภูเขาทั้งหมดที่มี

อยูHในประเทศไทย อาศัยอยูHในพ้ืนท่ี 13 จังหวัด คือ เชียงใหมH เชียงราย พะเยา นHาน กำแพงเพชร ตาก 

พิษณุโลก เพชรบูรณK แพรH แมHฮHองสอน ลำปาง สุโขทัย และเลย มีรากฐานวัฒนธรรม ประเพณีเป�น

ของตนเองมายาวนาน (กรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ, 2545) คณะผู0วิจัยจึงได0ลงพื้นที่เพื่อสำรวจ

สภาพปwญหาและความต0องการของโรงเรียนบ0านเข็กน0อย ในอำเภอเขาค0อ จังหวัดเพชรบูรณK พบวHา 

ทางโรงเรียนประสบปwญหาหลายด0าน ได0แกH นักเรียนในชHวงชั้นปฐมวัยและประถมศึกษาตอนต0น มี

ปwญหาด0านการอHานและการเขียน ความต0องการพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีที่สHงเสริมการสร0าง

สมรรถนะสำหรับนักเรียนทุกชั ้นป} เครื ่องมือและเทคโนโลยีในการสื ่อสารระหวHางภาษาถิ ่นกับ

ภาษาไทยกับนักเรียน การพัฒนาสมรรถนะของครูผู0สอนทางด0านเทคโนโลยีและการผลิตสื่อด0วย

เทคโนโลยี เป�นต0น จากปwญหาดังกลHาวจะเห็นได0วHาปwญหาสHวนใหญH เกี่ยวข0องกับสมรรถนะสำคัญของ

ผู0เรียน นอกจากนี้เนื่องด0วยในปwจจุบันกระแสของเทคโนโลยีได0มีความเจริญก0าวหน0าไปเป�นอยHางมาก 

นวัตกรรมและเทคโนโลยีการเรียนรู 0จึงเป�นสิ ่งที ่มีความสำคัญตHอการศึกษาหลายประการ ทั ้งน้ี

เนื่องจากในโลกมีการเปลี่ยนแปลงในทุกด0านอยHางรวดเร็ว โดยเฉพาะอยHางยิ่งด0านความก0าวหน0าทาง

เทคโนโลยีและสารสนเทศการศึกษาจึงจำเป�นต0องมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงจากระบบการศึกษาที่มีอยูH

เดิมเพื่อให0ทันสมัยตHอการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป อีกทั้งเพ่ือ

แก0ไขปwญหาทางด0านการศึกษาบางอยHางที่เกิดขึ้นอยHางมีประสิทธิภาพ เชHนเดียวกับการเปลี่ยนแปลง

ทางด0านการศึกษาจึงจำเป�นต0องมีการศึกษาเกี่ยวกับนวัตกรรมและเทคโนโลยีการเรียนรู0 ที่จะนำมาใช0

เพื่อแก0ไขปwญหาทางการศึกษาในบางเรื่อง เชHน การพัฒนาหลักสูตรให0ทันสมัย การผลิตและการ

พัฒนาสื่อใหมH ๆ ขึ้นมา เพื่อตอบสนองการเรียนรู0ของผู0เรียนให0เพิ่มมากขึ้น ด0วยระยะเวลาที่สั้นลงการ

ใช0นวัตกรรมาประยุกตKในระบบการบริหารจัดการด0านการศึกษาก็มีสHวนชHวยให0การใช0ทรัพยากรการ

เรียนรู0เป�นไปได0อยHางมีประสิทธิภาพ 

  คณะผู0วิจัยจึงได0นำนวัตกรรมและเทคโนโลยีการเรียนรู0มาเป�นสิ่งขับเคลื่อนให0นักเรียนกลุHม

ชาติพันธุKม0ง ได0เกิดการพัฒนาสมรรถนะสำคัญทั้ง 5 ประการ ดังนั้นจึงสนใจที่จะศึกษา การยกระดับ

การศึกษาโดยใช0นวัตกรรมและเทคโนโลยีการเรียนรู0เพื่อพัฒนาสมรรถนะสำคัญ ของนักเรียนกลุHมชาติ

พันธุKม0ง ประกอบกับคณะผู0วิจัยมีประสบการณKในการปฏิบัติหน0าที่เกี่ยวกับการศึกษาและการจัดการ

เรียนรู0ด0วยสื่อเทคโนโลยีมากHอน และเล็งเห็นถึงสภาพปwญหาที่เกิดขึ้นจริงในพื้นที่จึงทำให0เกิดแรง
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บันดาลใจในการศึกษาวิจัยครั ้งนี ้ คณะผู0วิจัยจึงดำเนินการภายใต0ชุดโครงการนี้ ซึ ่งมีทั ้งหมด 3 

โครงการยHอย และดำเนินการเพ่ือตอบคำถามวิจัย 3 ข0อดังน้ี  

1. การจัดทำนวัตกรรมสื่อดิจิทัลในหลักสูตรการพัฒนานักยูทูปเบอรKกลุHมเยาวชนชาติพันธุK

ม0ง เพื่อสHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถี

ชุมชนเข็กน0อย ควรเป�นอยHางไร  

2. การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติด

เชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียน

กลุHมชาติพันธุKม0งท่ีมีประสิทธิภาพควรเป�นอยHางไร  

3. การพัฒนาแอพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย-ม0ง ของ

นักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ท่ีมีประสิทธิภาพควรเป�นอยHางไร  

 
1.2 วัตถุประสงคPของชุดแผนโครงการวิจัย 

1.2.1 เพ่ือพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัลในหลักสูตรการพัฒนานักยูทูปเบอรKกลุHมเยาวชนชาติพันธุKม0ง 

เพ่ือสHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิต 

1.2.2 เพ่ือพัฒนาส่ือมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เร่ือง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเช้ือ

อุบัติใหมHเพ่ือเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง    

1.2.3 เพ่ือพัฒนาแอพลิเคช่ัน “HIRU” เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการส่ือสารภาษาไทย-ม0งของนักเรียน

กลุHมชาติพันธุKม0ง 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

 1.3.1. กลุHมเป�าหมาย 

 ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 1 ถึง ระดับช้ันมัธยมศึกษาป}ท่ี 6 โรงเรียน

บ0านเข็กน0อยสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณK เขต 2 ป}การศึกษา 2566 จำนวน

ท้ังส้ิน 1850 คน         

 กลุHมตัวอยHางในโครงยHอยที่ 1 คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป}ที่ 1 -3 โรงเรียนบ0านเข็ก

น0อย สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณK เขต 2 ป}การศึกษา 2566 จำนวนท้ังส้ิน 30 

คน ซ่ึงได0มาโดยการเลือกแบบจำเพาะเจาะจง  

 กลุHมตัวอยHางในโครงยHอยท่ี 2 คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 4 - 6 โรงเรียนบ0านเข็ก

น0อย สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณK เขต 2 ป}การศึกษา 2566 จำนวนท้ังส้ิน 45 
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คน 3 ห0อง ประกอบด0วย นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 4 - 6 ระดับช้ันละ 1 ห0อง ห0องละ 15 คน 

ซ่ึงได0มาโดยการสุHมแบบหลายข้ันตอน 

 กลุHมตัวอยHางในโครงยHอยท่ี 3 คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 1 - 3 โรงเรียนบ0านเข็ก

น0อย สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณK เขต 2 ป}การศึกษา 2566 จำนวนท้ังส้ิน 15 

คน 1 ห0อง ซ่ึงได0มาโดยการเลือกแบบจำเพาะเจาะจง 

 1.3.2 ระยะเวลาการวิจัย 

ระหวHางเดือน มกราคม 2566 ถึง มกราคม 2567 

 

1.4 ระเบียบวิธีวิจัย 

 งานวิจัยในครั ้งนี ้ เป�นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ที ่เน0นการสร0าง

นวัตกรรมใหมH ด0านการพัฒนาสมรรถนะสำคัญของนักเรียนกลุHมชาติพันธุ Kม0ง 5 ประการ ได0แกH 

สมรรถนะด0านการสื่อสาร สมรรถนะด0านการคิด สมรรถนะด0านการแก0ปwญหา สมรรถนะด0านทักษะ

ชีวิต และสมรรถนะด0านการใช0เทคโนโลยี โดยใช0นวัตกรรมและเทคโนโลยีการเรียนรู0 เป�นการยกระดับ

ทางการศึกษา ให0ผู0เรียนเกิดการเรียนรู0ตลอดชีวิตอยHางย่ังยืน 

 

1.5 กรอบแนวคิดชุดแผนโครงการวิจัย 

คณะผู0วิจัยได0ทำการศึกษาเอกสาร ตำรา งานวิจัยท่ีเก่ียวข0อง กำหนดเป�นกรอบแนวคิดการ

วิจัยดังแสดงตามภาพ ตHอไปน้ี 
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ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย เรื่อง การยกระดับการศึกษาโดยใช0นวัตกรรมและเทคโนโลยีการ

เรียนรู0เพ่ือพัฒนาสมรรถนะสำคัญ  ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง



 
 



 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขVอง 

 

            ชุดแผนโครงการวิจัย เรื่อง การยกระดับการศึกษาโดยใช0นวัตกรรมและเทคโนโลยีการเรียนรู0เพ่ือ

พัฒนาสมรรถนะสำคัญ  ของนักเรียนกลุ Hมชาติพันธุ Kม0ง ครั ้งนี ้เป�นการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development) ที่เน0นการแสวงหาที่เน0นการสร0างนวัตกรรมใหมH ด0านการพัฒนาสมรรถนะสำคัญของนักเรียน

กลุHมชาติพันธุ Kม0ง 5 ประการ ได0แกH สมรรถนะด0านการสื่อสาร สมรรถนะด0านการคิด สมรรถนะด0านการ

แก0ปwญหา สมรรถนะด0านทักษะชีวิต และสมรรถนะด0านการใช0เทคโนโลยี โดยใช0นวัตกรรมและเทคโนโลยีการ

เรียนรู0 เป�นการยกระดับทางการศึกษา ให0ผู0เรียนเกิดการเรียนรู0ตลอดชีวิตอยHางย่ังยืน โดยคณะผู0วิจัยได0ทบทวน

วรรณกรรมท่ีเก่ียวข0อง ดังน้ี คือ 

 

 2.1   สมรรถนะสำคัญของผู0เรียน 

 2.2  แนวคิดการสร0างแบรนดKบุคคล 

 2.3  การเลHาเร่ืองโดยใช0ส่ือดิจิทัล 

 2.4   แนวคิดเก่ียวกับส่ือมัลติมีเดีย 

 2.5   แนวคิดเก่ียวกับสถานการณKจำลอง 

         2.6   ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเช้ืออุบัติใหมH 

      2.7   แอพพลิเคช่ันบนสมารKทโฟน 

      2.8  งานวิจัยท่ีเก่ียวข0อง 
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2.1 สมรรถนะสำคัญของผู=เรียน 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 4) กลHาวถึงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุHงพัฒนาผู0เรียน   ให0มี

คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู0ซึ ่งการพัฒนาผู0เรียนให0บรรลุมาตรฐานการเรียนรู0ที่กำหนดนั้นจะชHวยให0

ผู0เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ได0แกH 1) ความสามารถในการสื่อสาร 2) ความสามารถในการคิด 3) 

ความสามารถในการแก0ปwญหา 4) ความสามารถในการใช0ทักษะชีวิต และ 5) ความสามารถในการใช0เทคโนโลยี 

ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 

 1.1 สมรรถนะที่สำคัญของผู0เรียนด0านการสื่อสาร คือ ความสามารถในการรับและสHงสาร มีวัฒนธรรมใน

การใช0ภาษาถHายทอดความคิด ความรู0ความเข0าใจ ความรู0สึก และทัศนะของตนเอง เพื่อแลกเปลี่ยนข0อมูล

ขHาวสาร และประสบการณKอันจะเป�นประโยชนK ตHอการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาตHอรองเพ่ือ

ขจัดและลดปwญหาความขัดแย0งตHาง ๆ การเลือกรับหรือไมHรับข0อมูลขHาวสารด0วยหลักเหตุผล และความถูกต0อง 

ตลอดจนการเลือกใช0วิธีการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ โดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีมีตHอตนเองและสังคม 

 1.2 สมรรถนะที่สำคัญของผู0เรียนด0านการคิด เป�นความสามารถในการคิดวิเคราะหK การคิดสังเคราะหK การ

คิด อยHางสร0างสรรคK การคิดอยHางมีวิจารณญาณ และการคิดเป�นระบบ เพื่อนำไปสูHการสร0างองคKความรู0หรือ

สารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเก่ียวกับตนเองและสังคมได0อยHางเหมาะสม 

 1.3 สมรรถนะที่สำคัญของผู0เรียนด0านการแก0ปwญหา เป�นความสามารถในการแก0ปwญหาและอุปสรรคตHาง ๆ 

ที ่เผชิญได0อยHางถูกต0องเหมาะสมบนพื ้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข0อมูลสารสนเทศ เข0าใจ

ความสัมพันธKและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณKตHาง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู0 ประยุกตKความรู0มาใช0ในการ

ป�องกันและแก0ไขปwญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น ตHอตนเอง สังคม

และส่ิงแวดล0อม 

 1.4 สมรรถนะที่สำคัญของผู 0เรียนด0านความสามารถในการใช0ทักษะชีวิต คือความสามารถในการนำ

กระบวนการตHาง ๆ ไปใช0ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู0ด0วยตนเอง การเรียนรู0อยHางตHอเนื่อง การ

ทำงานและการอยูHรHวมกันในสังคมด0วยการสร0างเสริมความสัมพันธKอันดีระหวHางบุคคล การจัดการปwญหาและ

ความขัดแย0งตHาง ๆ อยHางเหมาะสม การปรับตัวให0ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล0อมและ

การรู0จัก หลีกเล่ียงพฤติกรรมไมHพึงประสงคKท่ีสHงผลกระทบตHอตนเองและผู0อ่ืน 

 1.5 สมรรถนะที่สำคัญของผู0เรียนด0านความสามารถในการใช0เทคโนโลยี กลHาวคือ ความสามารถในการ

เลือกและใช0เทคโนโลยีด0านตHาง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคมใน

ด0านการเรียนรู0 การส่ือสาร การทำงาน การแก0ปwญหาอยHางสร0างสรรคK ถูกต0องเหมาะสม และมีคุณธรรม 
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 2.2 แนวคิดการสร=างแบรนดPบุคคล 

 2.1 ความหมายของแบรนดKบุคคล (Personal Branding) การสร0างแบรนดKบุคคล คือ การทำการตลาด

ให0แกHตนเองหรืออาชีพของตนเองในฐานะแบรนดKสินค0า ซึ่งถูกพูดถึงครั้งแรกเมื่อป} 2540 โดย Tom Peters                  

การสร0างแบรนดKบุคคล เป�นกระบวนการตHอเนื่องในการสร0างภาพหรือการแสดงผลเกี่ยวกับบุคคล กลุHม หรือ 

องคKกร ที่กำหนดไว0ในใจของผู0บริโภค โดยนักการตลาด McNally และSpeak ระบุความหมายของแบรนดK

บุคคลไว0วHาแบรนดKบุคคล คือ ความเข0าใจ (Perception) หรือความรู0สึก (Emotion) ของบุคคลอื่น โดยมาจาก

ประสบการณKโดยรวมผHานการมีปฏิสัมพันธKกับบุคคลน้ันๆ 

 2.2 ความสำคัญของการสร0างแบรนดKบุคคล (Personal Branding) ณิชชา อนุตรกุลศร, 2558 กลHาวถึง

ความสำคัญของการสร0างแบรนดKบุคคล คือ การสร0างแบรนดKบุคคลสามารถทำให0บุคคลธรรมดากลายเป�น

ต0นแบบทางสังคม และสามารถสร0างความเชื่อถือ ความนิยม ชมชอบ ให0กับสังคมได0 รวมถึงสามารถสร0าง

บุคคลนั้นให0กลายเป�นแบรนดKสินค0าที่สามารถจับต0องได0 และสร0างมูลคHาความสำเร็จทางการตลาดได0 เสริมยศ 

ธรรมรักษK, 2554 ได0ให0ความเห็นไว0วHาแบรนดKบุคคลมีความยิ่งใหญHกวHาตัวบุคคล กลHาวคือ หากบุคคลใดบุคคล

หนึ่งมีการสร0างแบรนดKบุคคลขึ้นมา แบรนดKบุคคลนั้นจะยังคงอยูHถึงแม0บุคคลนั้นไมHมีชีวิตอยูHบนโลกนี้แล0ว เชHน 

ไมเคิล แจ�คสัน ที่มีแบรนดKบุคคลเป�น ราชาเพลงป�อปนอกจากนี้เมื ่อแบรนดKบุคคลมีความแข็งแกรHงแล0ว 

สามารถขยายแบรนดKบุคคล (Brand Extension) ไปสูHธุรกิจตHางๆได0 เชHน แบรนดKเดวิด เบคแฮม จากแบรนดK

นักฟุตบอล นำไปสูHแบรนดKน้ำหอมเบคแฮม 

 2.3 ทฤษฎีการนำเสนอของ Goffman (Goffman’s self-presentation Theory) Erving Goffman ได0

นำเสนอแนวคิดที่เรียกวHา การวิเคราะหKเชิงละคร มาอธิบายการกระทำของมนุษยK โดยมองวHามนุษยKมีการ

กระทำโต0ตอบกับผู0อื่นโดยการนำเสนอตัวตนของเราให0ผู0อื่นได0เห็นหรือรู0จัก ผHานภาษา คำพูดที่ใช0 กิริยาทHาทาง 

การแตHงกาย ฯลฯ ในการนำเสนอตัวตนนี้ใช0วิธีการแบบเดียวกับการเลHนละคร กลHาวคือทุกคนมีการกระทำทาง

สังคมตHอผู0อื่นด0วยการเลHนละครให0ผู0อื่นดู โดยมีองคKประกอบหลักของการวิเคราะหKคือ หน0าฉาก หลังฉาก และ

ผู0ชมองคKประกอบของหน0าฉาก คือ การนำเสนอตัวตนของตนเองที่อยากให0ผู0อื่นเห็นหรือรับรู0 ผHานการเลือกใช0

ถ0อยคำ กริยาทHาทาง การวางตัว สีหน0าและการแตHงกาย สHวนองคKประกอบหลังฉาก คือ ความรู0สึกนึกคิดที่ไมH

ต0องการเป¡ดเผยหรือนำเสนอให0ผู0อื่นรับรู0 เป�นสHวนที่มีความเป�นสHวนตัว หรือที่เรียกวHา ตัวตนที่ซHอนอยูH และ

องคKประกอบของผู0ชม คือ บุคคลอื่นที ่บุคคลนั้นกาลังมีปฏิสัมพันธKด0วย ดังนั ้นตัวตนในความหมายของ 

Goffman จึงเป�นการรับรู0ท่ีเกิดข้ึนจากปฏิสัมพันธKระหวHางผู0แสดงกับผู0ชม 

 2.4 กระบวนการสร0างแบรนดKบุคคล (The Personal Branding Process) 

         2.4.1 กระบวนการสร 0างแบรนด Kบ ุคคล (The Personal Branding Process:DCCM) ของ Dan 

Schabel แบHงออกเป�น 4 ข้ันตอน ตHอไปน้ี 

(1) การสำรวจค0นหา (Discover) เป�นการสำรวจวHาคุณเป�นใคร อะไรที่คุณต0องการทาในชีวิต เป�าหมาย แรง

บันดาลใจของคุณคืออะไร แรงขับเคล่ือนคืออะไร นอกจากน้ี ต0องสำรวจจุดแข็งท่ีเหนือกวHาคนอ่ืน 
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(2) การสร0าง ( Create) เป�นขั้นตอนที่จะต0องสร0าง หรือ กำหนดกลุHมเป�าหมาย และบุคคลที่ตัวคุณเกี่ยวข0อง

ด0วยมีใครบ0าง เชHน ลูกค0า ผู0ฟwง ผู0ชม หัวหน0างาน หรือลูกน0อง กลุHมเป�าหมายเหลHานี้ชอบหรือ ไมHชอบอะไร 

กำหนดแกHนแท0หลักของตนเอง (Brand Core) หรืออีกนัยหนึ่งคือ การนิยามความเป�นตัวเองออกมาด0วยคา

หรือข0อความสั้นๆ โดยแกHนแท0หลักควรจะต0องมาจากความเป�นตัวตนของคุณอยHางแท0จริง หรือพัฒนามาจาก

จุดแข็งที ่ม ีอยู Hจร ิง ซึ ่งต 0องมีค ุณลักษณะคือ มีความแตกตHาง (Differentiation) และมีความสัมพันธK 

(Relevance) หรือเป�นสิ่งที่กลุHมเป�าหมายนั้นต0องการหรืออยากจะพบเห็น กำหนดเหตุผล - ทำไม (Reason – 

Why) ควรตอบคำถาม ให0ได0วHา “ทำไมต0องเป�นคุณ” เพื่อทำให0ทุกคนมีความเชื่อถือในจุดแข็งของคุณ และ

สุดท0ายคือการกำหนดคุณลักษณะหรือบุคลิกภาพของแบรนดKบุคคล ( Brand Characteristic or Brand 

Personality) โดยกำหนดบุคลิกท่ีชัดเจนวHาคุณจะเป�นคนแบบใด เชHน สุขุม ฉลาด หรือ คิดแตกตHาง 

(3) การส่ือสาร (Communicate) การส่ือสารให0บุคคลอ่ืนเห็นส่ิงท่ีคุณ กำหนดไว0 โดยกHอนท่ีคุณจะส่ือสารไปยัง

บุคคลตHางๆ ต0องพิจารณากHอนวHา กลุHมผู0รับสาร เป�าหมายที่คุณต0องการสื่อสารด0วยเป�นใคร เชHน แผนก

ทรัพยากรบุคคล ครูอาจารยK ลูกค0า ผู0ชม ผู0ฟwง จากนั้นจึงเลือกสื่อในการนำเสนอเพื่อให0การส่ือสารแบรนดKของ

ตัวคุณเองมีความหมาย 

(4) การรักษา (Maintain) เมื่อแบรนดKคุณมีความชัดเจนและแข็งแกรHงขึ้นในทุกๆการทำงานจะต0องรักษาและ

คงสภาพความเป�นตัวตนของคุณให0คงไว0 (Consistency)  

2.3 การเลXาเร่ืองโดยใช=ส่ือดิจิทัล  

 การเลHาเร่ืองโดยใช0ส่ือดิจิทัล (Digital Storytelling) เป�นแนวความคิดพ้ืนฐานในการเลHาเร่ือง ซ่ึงสามารถถูก

นำไปใช0ในการเลHาเรื่องทุกประเภท และปwจจุบันมีการปรับใช0ในการหลายวงการทั้งการทำขHาวของสื่อมวลชน 

การเรียนการสอนในห0องเรียน การทำสื ่อสารการตลาด โดยมีการให0ความหมายของคา วHา Digital 

Storytelling เอาไว0ดังนี้ ศูนยK Digital Storytelling หรือ ศูนยKซีดีเอส ให0ความจากัดความของการเลHาเรื่อง

ดิจิทัลวHา เป�นวิธีการเลHาเรื่องซึ่งใช0อุปกรณKตHางๆบนคอมพิวเตอรKในการเลHาเรื่อง เชHน สารคดีดิจิทัลบทความ

ดิจิทัล เป�นต0น แตHโดยทั่วไปแล0ว มันคือการรวมศิลปะการเลHาเรื่องเข0าไว0กับมัลติมีเดีย เชHนกราฟ¡ก เสียง วิดีโอ 

เป�นต0น (Digital Storytelling Center [DSC], 2017) 

 3.1 องคKประกอบของการเลHาเรื่องโดยใช0สื่อดิจิทัลศูนยK Digital Storytelling ในประเทศสหรัฐอเมริกายัง

เป�นผู0พัฒนาและเผยแพรH 7 องคKประกอบท่ีสาคัญของการเลHาเร่ืองโดยใช0ส่ือดิจิทัล โดยหลักการพ้ืนฐานของการ

เลHาเร่ืองแบบน้ี จะประกอบไปด0วย  

1. มุมมองการเลHาเรื่อง (point of view) คือจุดสำคัญที่สุดในการเลHาเรื่องและคือความคิดหรือมุมมองของคน

เลHาเรื่อง เมื่อนึกถึงมุมมองการเลHาเรื่อง ผู0เลHาเรื่องจะต0องนึกตHอวHาข0อความอะไรที่กำลังจะสื่อสารออกไป คำ 

ตอบของคำถามนี้จะชHวยทำให0ผู0เลHาเรื่องวางกรอบเรื่องนั้น ๆ ได0 การเข0าใจถึงข0อความจะทำให0ผู0เลHาเรื่อง

สามารถเลHาเร่ืองให0ส้ันและกระชับลงได0 
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2. คำถามที่ชHวยเร0าความสนใจ (dramatic question) คำถามสำคัญที่ทำให0ผู0ชมสนใจและสร0างแกHนหลักของ

เรื่อง มักจะมีคำถามในตอนต0นเรื่องหรือมักจะเป�นประโยคแรก และประโยคนี้จะสร0างคำถามในใจของคนที่ฟwง

เร่ืองน้ีอยูH กHอนจะได0รับคำตอบในตอนท0าย 

3. เนื้อหาที่เป}¨ยมไปด0วยความรู0สึก (emotional content) คนรุHนใหมHมักจะถูกดึงดูดให0เข0าหาเรื่องราวที่เป�น

จริง คือเรื่องราวเกี่ยวกับสถานการณKที่สHงผลกระทบตHอคนรอบตัวหรือชีวิตของผู0คน อยHางไรก็ตาม การทำให0

เร่ืองราวน้ันสมจริง ต0องมีการเลHาเร่ืองจากแกHนแท0หรือหัวใจของเร่ืองน้ันๆ เน่ืองจากผู0คนจะไมHซาบซ้ึงกับอะไรท่ี

พวกเขาคิดวHาหลอกลวง  

4. เสียง (Voice) เสียงคือ องคKประกอบที่ชHวยสร0างชีวิตให0แกHสคริปตK เสียงของแตHละคนแตกตHางกัน ถ0อยคำ 

ในสคริปจะสื่อสารถึงข0อมูลที่เราอยากจะสHงถึงผู0ชม แตHเราสื่อสารความรู0สึกผHานเสียง สHวนการวัดนั้นวัดได0จาก

การใช0โทนเสียง (Tone of voice) ซึ่งประกอบไปด0วยโทน (tone),ระดับเสียง (pitch), ความเร็ว (speed), 

จังหวะ (rhythm), ทา นอง (melody), สำเนียง (accent) 

5. เพลงประกอบ (Soundtrack) เสียงเพลงหรือเพลงประกอบมักถูกใช0เพื่อเลHาเรื่องราวและมันสามารถเป�น

องคKประกอบหลักที่สำคัญสำหรับเรื่องราวในยุคดิจิทัล แตHมันก็ไมHได0จำเป�นเสมอไป เรื่องราวที่ดีบางครั้งก็ไมH

ต0องการเสียงเพลงประกอบ หลักการในการเลือกเพลงประกอบนั้นเชHน บทเพลงควรคHอย ๆ แผHวลงเป�นเพียง

เพลงประกอบในขณะที่เสียงบรรยายดังขึ้น หลีกเลี่ยงการใช0เพลงที่มีระดับความดังเปลี่ยนแปลงไปมา และ

เสียงเพลงควรจะชHวยเติมเต็มเรื่องราวนั้นๆ เป�นต0น สาหรับเพลงประกอบนั้นจะมีจังหวะดนตรี (Beat) ท่ี

แตกตHางกันออกไป และมีการสHงผลตHอความรู0สึกของคนฟwงแตกตHางกัน  

6. เนื้อหาที่มีจำนวนพอเหมาะ (Economy) ใช0คอนเทนทKที่ไมHมากเกินไปในการเลHาเรื่องทำให0ผู0ชมรู0สึกวHาไมH

โดนยัดเยียดข0อมูลเยอะไป เรื่องราวในยุคดิจิทัลนั้นมักจะสั้น เรื่องที่ดีควรอยูHระหวHาง 250 – 350 คำและควร

จะคิดอยHางรอบคอบในทุกคำท่ีใช0 นอกจากน้ีควรมีศิลปะในการนำเสนอเพ่ือให0ผู0คนเข0าใจข0อมูลได0งHาย  

7. จังหวะ (Pacing) จังหวะความเร็วช0าของน้ำเสียงและการเลHาเรื่องเป�นสHวนสำคัญในการสร0างเสียงที่ทำให0

ผู0ฟwงรู0สึกถึงเหตุการณK เป�นเรื่องสำคัญที่เราควรจะพูดให0เป�นธรรมชาติมากที่สุดเทHาที่จะทำได0ในตอนลงเสียง 

เรื่องของจังหวะอาจจะเป�นความท0าทายที่สุดสาหรับใครหลาย ๆ คนที่รู0สึกไมHม่ันใจในน้ำเสียงหรือกลัวการลง

เสียง การลงเสียงควรจะมีเร็วและช0าตามแตHชHวงเวลาที่เหมาะสมและมีเสียงสูงเสียงต่ำ เพื่อสะท0อนความรู0สึก

ของเร่ืองราวน้ัน ๆ ออกมา  

 

2.4 แนวคิดเก่ียวกับส่ือมัลติมีเดีย  

 1. ความหมายของส่ือมัลติมีเดีย 

  นักวิชาการท้ังในประเทศและตHางประเทศได0เสนอความหมายของส่ือมัลติมีเดีย ไว0ดังน้ี 

   Jeffcoate (1995: 7) ได0ให0ความหมายของ ส่ือมัลติมีเดีย คือ ระบบส่ือสารข0อมูลขHาวสารหลาย

ชนิด โดยผHานส่ือทางคอมพิวเตอรK ซ่ึงประกอบด0วย ข0อมูล ฐานข0อมูล ตัวเลข กราฟ¡ก ภาพ เสียงและวิดีทัศน 
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   Sloos (1997: 25) ให0ความหมายของสื่อมัลติมีเดียวHา หมายถึงการใช0สื่ออยHางหลากหลายโดย

การมองเห็นและการฟwง โดยเน0นเพ่ือการส่ือสารข0อมูล 

   ปาพจนK หนุนภักดี (2555: 135) มัลติมีเดีย คือ การใช0สื่อมากกวHา1สื่อ รHวมกันนำเสนอข0อมูล

ขHาวสารโดยมีจุดมุHงหมายให0ผู0รับส่ือสามารถรับรู0ขHาวสารได0มากวHา 1 ชHองทางผHานการควบคุมการใช0และโต0ตอบ

ด0วยระบบคอมพิวเตอรKท้ังคอมพิวเตอรKสHวนบุคคลหรือคอมพิวเตอรKท่ีมีลักษณะเป�นเครือขHาย 

   วรวรรณ วงศKศรีจันทรK (2560: 9-10) มัลติมีเดีย หมายถึง การนำเอาสื่อหลายประเภทมาใช0

รHวมกัน โดยนำเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรKเข0ามาประยุกตKใช0เพื่อชHวยสHงเสริมให0สื่อมีคุณคHา การนำเสนอใช0

เทคนิควิธีการตHาง ๆ ที่ชHวยสHงเสริมสนับสนุนคุณคHาของสื่อ เพื่อสื่อความหมาย ให0มีความนHาสนใจและเร0าความ

สนใจ ไมHวHาจะเป�นภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศนKให0มีความสวยงามนHาสนใจ และมีปฏิสัมพันธKตอบโต0 

เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรู0 สามารถเกิดการเรียนรู0ได0อยHางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

   อติมา แก0วสอาด (2562: 7) กลHาววHา ส่ือมัลติมีเดียเป�นการรวบรวมองคKประกอบท่ีสำคัญตHาง ๆ 

ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข0อความ เสียง และวีดีทัศนK มารวมไว0ด0วยกันเพื่อประกอบเป�นสื่อที่สามารถมี

ปฏิสัมพันธKกับผู0เรียนได0 

  สรุปได0วHา สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง ระบบสื่อสารข0อมูลที่ประกอบด0วยองคKประกอบ

หลายชนิดที่เน0นการสื่อสารและการแสดงผลข0อมูลอยHางหลากหลาย โดยใช0สื่อทางคอมพิวเตอรK เชHน ข0อมูล 

ฐานข0อมูล ตัวเลข กราฟ¡ก ภาพ เสียงและวิดีโอ ที่นำมาใช0รHวมกันเพื่อนำเสนอข0อมูลขHาวสารหรือสื่อตHาง ๆ 

ให0กับผู0รับส่ือในรูปแบบที่นHาสนใจและเร0าใจ ทำให0ผู0รับสื่อสามารถรับรู0ข0อมูลและเรียนรู0ได0มากขึ้น นอกจากน้ี

ยังสามารถมีปฏิสัมพันธKกับผู0ใช0งานได0ดีมากข้ึน     เพ่ือเสริมสร0างประสบการณKในการเรียนรู0และส่ือสารข0อมูลท่ี

มีคุณภาพตHอไป 

 

 2. ประเภทของส่ือมัลติมีเดีย 

  Paulissen and Frater (1994: 17 อ0างถึงใน พรพิมล ดอนหงสKไผH, 2555: 23-24) ได0ทำการศึกษา

เกี่ยวมัลติมีเดียประเภทตHาง ๆ และแบHงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสำคัญของมัลติมีเดียที่เป¡ด

โอกาส ให0ผู0ชมได0มีโอกาสโต0ตอบ (Interactive) กับส่ือหรือขHาวสารท่ีรับอยูHตามลักษณะการนำมาใช0งาน ไว0ดังน้ี  

  1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Educational Multimedia) เป�นโปรแกรมมัลติมีเดียผลิต   ขึ้นเพ่ือ

ใช0เป�นสื่อการเรียนการสอน เริ่มได0รับความนิยมและนำมาใช0ในการฝ¬กอบรมเฉพาะงานกHอนที่จะนำมาใช0ใน

ระบบชั้นเรียนอยHางจริงจัง มี 3 รูปแบบ ตามลักษณะใช0งาน ดังนี้ 1) การฝ¬กฝนตนเอง (Self-Training) 2) 

โปรแกรมชHวยสอน (Assisted Instruction) และ 3) โปรแกรมบันเทิงศึกษา (Edutainment) 

  2. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Training Multimedia) เป�นโปรแกรมมัลติมีเดียผลิตขึ้นเพื่อความ

บันเทิง เชHน ภาพยนตรK การKตูน เพลง เป�นต0น 

  3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เป�นโปรแกรมมัลติมีเดียผลิตข้ึน

เพ่ือความบันเทิง เชHน ภาพยนตรK การKตูน เพลง เป�นต0น 
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  4. มัลติมีเดียเพื่องานด0านขHาวสาร (Information Access Multimedia) เป�นโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่รวบรวมข0อมูลที่ใช0เฉพาะงานข0อมูลจะเก็บไว0ในรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชHวยสHงขHาวสาร (Conveying 

Information) ใช0เพ่ิมประสิทธิภาพการรับสHงขHาวสารการประชาสัมพันธKไปยังกลุHมเป�าหมายท่ีต0องการ 

  5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and Multimedia) เป�นมัลติมีเดียเพื่อการนำเสนอ

และสHงข0อมูลขHาวสาร (Presentation and Information) เป�นการนำเสนอและสHงขHาวสารในรูปแบบวิธีการ

นHาสนใจประกอบด0วยสื่อหลายอยHางประกอบการนำเสนอ เชHน ด0านการตลาด รวบรวมข0อมูล การซื้อขาย 

แหลHงซื้อขายสินค0าตHาง ๆ นำเสนอขHาวสารด0านการซื้อขายทุกด0าน ผู0ที ่สนใจยังสามารถสั่งซื ้อสินค0าหรือ

คำอธิบายเพ่ิมเติมในเร่ืองน้ัน ๆ ได0ทันที 

  6. มัลติมีเดียเพื่อการค0นคว0า เป�นโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมความรู0ตHาง ๆ เชHน แผนที่ แผนผัง 

ภูมิประเทศตHาง ๆ ทำให0การค0นคว0าเป�นไปอยHางสนุกสนาน มีรูปแบบเป�นฐานข0อมูลมัลติมีเดีย โดยผHาน

โครงสร0างไฮเปอรKเทกซK เชHน สารานุกรมตHาง ๆ โปรแกรม Microsoft Databases เป�นต0น 

  7. มัลติมีเดียเพื่อชHวยงานการวางแผน เป�นกระบวนการสร0างและนำเสนองานแตHละชนิดให0มีความ

เสมือนจริง มี 3 มิติ เชHน การออกแบบทางด0านสถาปwตยกรรมและภูมิศาสตรKหรือนำไปใช0ด0านการแพทยK 

การทหาร การเดินทาง โดยสร0างสถานการณKจำลองเพื่อให0ผู 0ใช0ได0สัมผัสเหมือนอยูHในสถานการณKจริง ซ่ึง

บางคร้ังไมHสามารถจะไปอยูHในสถานการณKจริงได0 

  8. มัลติมีเดียเพื่อสถานีขHาวสาร จะพบในงานบริการข0อมูลขHาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูHสHวน

หน0าของหนHวยงาน เพื่อบริการลูกค0าโดยลูกค0าสามารถเข0าสูHระบบบริการของหนHวยงานนั้นด0วยตนเอง สามารถ

ใช0บริการตHาง ๆ ท่ีนำเสนอไว0โดยผHานหน0าจอคอมพิวเตอรKสะดวกท้ังผู0ใช0และผู0ให0บริการ มีลักษณะเป�นป�ายหรือ

เป�นจออิเล็กทรอนิกสKขนาดใหญHติตามกำแพง เสนอภาพ เสียง ข0อความตHาง ๆ ท่ีนHาสนใจ 

 3. องคPประกอบของส่ือมัลติมีเดีย 

  องคKประกอบของส่ือมัลติมีเดีย มีรายละเอียดดังน้ี (Vaughan, 2001: 147-295)   

 3.1 ข0อความ ถือวHาเป�นองคKประกอบพื้นฐานที่สำคัญของมัลติมีเดียจะใช0ข0อความสำหรับสHวนที่เป�นช่ือ

เรื่อง (Titles) หัวเรื่อง (Headlines) รายการตHาง ๆ (Menus) การอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติม (Navigation) และใช0

ข0อความในสHวนที่เป�นเนื้อหา (Content) ซึ่งพอที่จะสรุปหลักการใช0ข0อความในมัลติมีเดียได0เป�น 2 อยHาง คือ 

เพื่อนำเสนอทั้งนี้เนื่องจากข0อความอHานงHายและออกแบบได0ดี ซึ่งรวมถึงรูปแบบสีและขนาด อีกอยHางหนึ่งคือ

เพื่อการทำไฮเปอรKลิงคK หรือการให0ความหมายข0อความเพิ่มเติม ซึ่งอาจอยูHในรูปข0อความ ภาพ หรือเสียง 

นอกจากที่กลHาวมาแล0ว ด0วยความสามารถของคอมพิวเตอรK ทำให0สามารถกำหนดคุณลักษณะของการ

ปฏิสัมพันธKในระหวHางการนำเสนอได0อีกด0วย 

  3.2 เสียง เป�นองคKประกอบหนึ่งที่สำคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยูHในรูปของสัญญาณ

ดิจิทัล ซึ่งสามารถเลHนซ้ำกลับไปกลับมาโดยใช0โปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะสำหรับการทำงานด0านเสียง

หากในงานมัลติมีเดียมีการใช0เสียงที่เร0าใจและสอดคล0องกับเนื้อหาในการนำเสนอ จะชHวยให0ระบบมัลติมีเดีย

นั้น เกิดความสมบูรณKแบบมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังชHวยสร0างความนHาสนใจและนHาติดตามในเรื่องราวตHาง ๆ ได0

เป�นอยHางดี ดังน้ัน เสียงจึงเป�นองคKประกอบท่ีจำเป�นสำหรับมัลติมีเดีย 
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  3.3 ภาพนิ่ง เป�นภาพที่ไมHมีการเคลื่อนไหว เชHน ภาพถHาย ภาพวาด และภาพลายเส0น เป�นต0น 

ภาพนิ่งนับวHามีบทบาทตHอระบบงานมัลติมีเดียมากกวHาข0อความหรือตัวอักษร ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะให0ผลในเชิง

การเรียนรู0หรือรับรู0ด0วยการมองเห็นได0ดีกวHา นอกจากนี้ยังสามารถถHายทอดความหมายได0ลึกซึ้งมากกวHา

ข0อความหรือตัวอักษรนั้นเอง ซึ่งข0อความหรือตัวอักษรจะมีข0อจำกัดทางด0านความแตกตHางของแตHละภาษาแตH

ละภาพน้ันสามารถส่ือความหมายได0กับทุกชนชาติ 

  3.4 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง ภาพที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฎ

ตHาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนอยHางตHอเน่ือง ท้ังน้ีเพ่ือสร0างสรรคKจินตนาการให0เกิดแรงจูงใจจากผู0ชม 

  3.5 วิดีทัศนK เป�นองคKประกอบของมัลติมีเดียที่มีความสำคัญเป�นอยHางมาก เนื่องจากวิดีทัศนK 

สามารถนำเสนอข0อความ หรือรูปภาพ ประกอบกับเสียงได0สมบูรณKมากกวHาองคKประกอบ     อ่ืน ๆ  

  การวิจัยเรื่องครั้งนี้ ได0นำองคKประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่กลHาวข0างต0น พัฒนาสื่อ         มัลติมีเดีย

แบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมH โดยมีองคKประกอบหลักที่สำคัญ 5 

ประการ ได0แกH ข0อความ เสียง ภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหว  

 4. การพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย 

  การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียควรคำนึงถึงปwจจัยตHาง ๆ ที่เกี่ยวข0องไมHวHาจะเป�นลักษณะกลุHมเป�าหมาย 

วัตถุประสงคKของการใช0สื่อหรือแม0กระทั่งทรัพยากรตHาง ๆ ซึ่งต0องผHานการวิเคราะหKและการวางแผนที่ดีรวมท้ัง

ผHานขั้นตอนที่ต0องรHางลงในกระดาษเสียกHอนที่จะนำเขียนด0วยโปรแกรมคอมพิวเตอรKแล0วจึงนำไปทดลองใช0เพ่ือ

ประเมินคุณภาพสื ่อ แนะนำข0อบกพรHองที ่ค0นพบมาทำการปรับปรุงแก0ไข โดยมีกระบวนการพัฒนาส่ือ

มัลติมีเดียดังน้ี (ณัฐกร สงคราม, 2553: 127-143)  

  ขั้นที่ 1 การวางแผน (Planning) ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาขั้นตอน

การวางแผนเป�นขั้นตอนที่สำคัญยิ่ง เพราะเกี่ยวข0องกับการวิเคราะหKและกำหนดแผนการปฏิบัติงาน ขั้นตอน

การวางแผนประกอบด0วย 

   1.1 การกำหนดเป�าหมาย ผู0พัฒนาต0องกำหนดเป�าหมายของการเรียนให0ชัดเจนวHาผู0เรียนคือ

ใคร ต0องการให0รู0อะไรหรือบอกวHาผู0เรียนสามารถทำอะไรได0บ0าง 

   1.2 วิเคราะหKปwจจัยท่ีเก่ียวข0อง เพ่ือนำมาเป�นข0อมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและออกแบบ

บทเรียนซึ่งมีปwจจัยที่เกี่ยวข0องได0แกH กลุHมเป�าหมายและความต0องการในการเรียน เนื้อหาวิชาเพื่อกำหนด

ขอบขHายเนื้อหา โดยพิจารณาจากเป�าหมายที่กำหนดไว0 และทรัพยากรตHางที่เกี ่ยวข0องเป�นการวิเคราะหK

ทรัพยากรท้ังหมดท่ีต0องใช0ในบทเรียน 

   1.3 กำหนดแผนการปฏิบัติงาน นำข0อมูลที ่ได0จากการวิเคราะหKมาทำการวางแผนการ

ปฏิบัติงานโดยแบHงขั้นตอนการทำงานออกเป�นระยะ ๆ ควรใช0เวลาเทHาใดโดยมีเป�าหมายที่ชัดเจนเป�นตัวชี้วัด

ความสำเร็จในแตHละข้ัน 

  ขั ้นที ่ 2 การออกแบบ (Design) ขั ้นตอนการออกแบบนี้เปรียบเสมือนการรHางพิมพKเขียวของ

บทเรียน เพื่อเป�นต0นแบบให0ฝ�ายโปรแกรมนำไปผลิตตามแบบที่กำหนดไว0 โดยเริ่มจากการกำหนดวัตถุประสงคK
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ของบทเรียน การเขียนเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนการสอน จากน้ันจึงนำเน้ือหาและกิจกรรมท่ีได0ไปออกแบบ

ในลักษณะท่ีมองเห็น ซ่ึงข้ันตอนการออกแบบประกอบด0วย  

   2.1 การเขียนวัตถุประสงคKเชิงพฤติกรรม เป�นการนำวัตถุประสงคKท่ัวไปท่ีได0กำหนดไว0ในข้ันการ

วางแผนมาเขียนเป�นรูปแบบวัตถุประสงคKเชิงพฤติกรรม โดยพฤติกรรมน้ันต0องวัดได0หรือสังเกตได0 

   2.2 การเขียนเนื้อหา การวิเคราะหKเนื้อหาในขั้นตอนการวางแผนจะทำให0ทราบขอบเขตของ

เนื้อหาบทเรียนที่ต0องการน าเสนอ ในขั้นตอนนี้ต0องรวบรวมเนื้อหาจากแหลHงข0อมูล     ตHาง ๆ รวมทั้งจาก

ผู0เช่ียวชาญมาทำการเขียนเรียบเรียงใหมHตามหัวข0อท่ีวางแผนไว0 

   2.3 การกำหนดรูปแบบเป�นการนำเน้ือหาท่ีได0มาพิจารณาเพ่ือจะทำการเรียนการสอนอยHางไร  

   2.4 วางโครงสร0างของบทเร ียนและเส0นทางการควบคุมบทเร ียนซึ ่งเป �นการกำหนด

ความสัมพันธKของสHวนประกอบตHาง ๆ ในบทเรียนแบบครHาว ๆ ซึ่งโครงสร0างยังแสดงให0เห็นภาพรวมของ

ลักษณะการเข0าสูHแตHละสHวนของบทเรียนวHามีเส0นทางใดบ0าง ผู0เรียนสามารถเรียนในลักษณะเส0นตรงหรือไมHเป�น

เส0นตรง  

   2.5 เขียนผังการทำงาน (Flow Chart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธKของเนื้อหา แตH

ละเฟรมหรือแตHละสHวนตั้งแตHต0นจนจบของบทเรียนในลักษณะที่ละเอียดขึ้นกวHาดูจากโครงสร0าง ผังงานจะ

เก่ียวข0องไปถึงทางเลือกตHาง ๆ ท่ีผู0เรียนต0องโต0ตอบกับบทเรียน 

   2.6 สHวนประกอบตHาง ๆ ในหน0าจอ (Interface Layout) ขั้นตอนนี้จะเกิดภาพของหน0าจอ

ครHาว ๆ วHาบทเรียนจะประกอบด0วยสHวนใดบ0าง สHวนเนื้อหาเป�นอยHางไรมีปุ�มควบคุมบทเรียน    กี่ปุ�ม ระบบ

การเข0าถึงข0อมูล ผู0ออกแบบควรรHางสHวนประกอบตHาง ๆ เหลHานี้ออกมาให0สามารถมองเห็นตำแหนHงของ

สHวนประกอบตHาง ๆ เพ่ือให0ผลิตสตอร่ีบอรKดนำมาใช0เป�นแนวทาง 

   2.7 เขียนสตอรี ่บอรKด (Storyboard) หลังจากการรHางหน0าจอจะนำมาขยายรายละเอียด

ออกเป�นสตอรี่บอรKดของบทเรียนมัลติมีเดียซึ่งมักจะเป�นแบบฟอรKมกระดาษที่แสดงรายละเอียดแตHละหน0าจอ

ตั้งแตHเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดท0าย วิธีการสร0างสตอรี่บอรKด อาจใช0การวาดหรือเขียนด0วยมือ การสร0างสตอร่ี

บอรKดต0องมีความละเอียดรอบครอบและสมบูรณKเพื่อให0การสร0างบทเรียนในขั้นตอนตHอไปทำได0งHายและเป�น

ระบบ 

  ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) เมื่อผHานกระบวนการออกแบบทุกอยHางแล0วในการพัฒนา

เป�นขั้นตอนสำคัญที่ต0องถHายทอดสิ่งที่ออกแบบไว0ในสตอรี่บอรKดออกมาเป�นโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียท่ี

สามารถใช0งานได0จริง ข้ันตอนการพัฒนาประกอบด0วย 

   3.1 เตรียมส่ือในการนำเสนอ ควรวิเคราะหKสตอร่ีบอรKดวHาในแตHละหน0าจอต0องใช0ส่ือใดประกอบ

ในการนำเสนอเน้ือหาบ0าง ควรแยกออกเป�นรายการในแตHละประเภทโดยเตรียมด0านตHาง ๆ คือ 

   3.1.1การเตรียมข0อความ ควรจัดการพิมพKข0อความและบันทึกในรูปแบบไฟลKข0อมูลประเภท 

Word หรือ Text เพ่ือสะดวกในการใช0งาน 
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    3.1.2 การเตรียมภาพและกราฟ¡ก ทั ้งภาพนิ ่งและภาพเคลื ่อนไหวในรูปแบบไฟลK

คอมพิวเตอรK ในการเตรียมภาพนิ่งควรระวังเรื่องลิขสิทธิ์ แตHหากเป�นไปได0ควรถHายภาพขึ้นมาใหมHเพื่อป�องกัน

ปwญหา  

    3.1.3 การเตรียมเสียง ต0องจัดหาเสียงประเภทตHาง ๆ ทั้งเสียงบรรยายเสียงดนตรี และเสียง

ประกอบควรตัดตHอไฟลKท้ังหมดและบันทึกแยกเป�นไฟลKของแตHละเฟรมเพ่ือให0สะดวกตHอการเขียนโปรแกรม 

    3.1.4 การเตรียมวีดีทัศนK หากต0องทำการถHายทำวีดีทัศนKขึ้นมาใหมH ขั้นตอนนี้เปรียบได0กับ

การทำสื่ออีกชิ้นหนึ่งควรเตรียมสคริปตK อุปกรณK สถานที่ นักแสดงให0พร0อม หลังจากบันทึกนำมาตัดตHอให0พอดี

กับเวลาท่ีกำหนด  

   3.2 เตรียมกราฟ¡กที่ใช0ตกแตHงหน0าจอ ในขั้นตอนนี้จะต0องทำการสร0างกราฟ¡กหลักที่จะนำเสนอ

หน0าจอ เชHน พื้นหลังของจอซึ่งแตกตHางกันในแตHละสHวนของบทเรียนแตHต0องเข0ากับสHวนนั้น ๆ หรือควบคุม

บทเรียนที่ต0องออกแบบสื่อถึงหน0าที่การใช0งาน นอกจากนี้ยังอาจรวมถึงการออกแบบสHวนนำ (Title) หรือสHวน

อ่ืน ๆ ท่ีไมHใชHกราฟ¡กการน าเสนอเน้ือหา โดยภาพและเสียงอาจนำมาจากไฟลKท่ีเตรียมไว 

   3.3 การเขียนโปรแกรม ไมHวHาจะเป�นโปรแกรม Flash, Authorware, ToolBook เป�นต0น ใน

ขั้นตอนนี้ต0องนำกราฟ¡กหน0าจอ รวมทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศนKและเสียงที่จัดเตรียมไว0มาประกอบลง

ในโปรแกรมจนสมบูรณKสวยงาม 

   3.4 ทดลองการใช0งานเบ้ืองต0น ในข้ันตอนน้ีต0องทำการทดสอบการใช0งานบทเรียนเบ้ืองต0น โดย

รHวมกันตรวจสอบการใช0งานเพื่อหาข0อผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) และทำการปรับปรุงแก0ไข จากนั้นทำการ

ทดสอบอีกคร้ังจนม่ันใจวHาโปรแกรมไมHมีข0อผิดพลาดใด ๆ  

   3.5 สร0างคูHมือการใช0งานและบรรจุภัณฑK เป�นการอำนวยความสะดวกแกHกลุHมเป�าหมายที่จะนำ

บทเรียนไปใช0 อาจเป�นคูHมือสำหรับผู0สอนหรือผู0เรียน ภายในคูHมือบอกวิธีการใช0งานควรบอกคุณสมบัติของ

เคร่ืองคอมพิวเตอรKและระบบปฏิบัติการท่ีเหมาะสม รวมท้ังวิธีแก0ปwญหาท่ีอาจพบในการใช0งาน 

  ขั้นที่ 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) การนำบทเรียนมัลติมีเดียที่ได0รับ

การพัฒนาแล0วไปผHานกระบวนการประเมินคุณภาพ จากผู0เชี่ยวชาญด0านเนื้อหาและสื่อ พิจารณาความถูกต0อง 

ความสมบูรณK และเหมาะสมแล0วจึงนำมาปรังปรุงแก0ไข กHอนนำไปทดลองกับกลุHมเป�าหมายจริง เริ่มจากการ

ทดลองในลักษณะนำรHอง (Pilot Testing) กับตัวอยHางไมHก่ีคนแล0วคHอยนำไปทดลองภาคสนาม (Field Testing) 

กับกลุHมเป�าหมายขนาดใหญHการปรับปรุงแก0ไขควรวิเคราะหKผลที่ได0จากการประเมินทั้งหมด พิจารณาความ

สอดคล0องและแตกตHางจากความคิดเห็นผู0เชี่ยวชาญและความคิดเห็นจากกลุHมตัวอยHาง เมื่อพบข0อบกพรHองแล0ว

หาแนวทางแก0ไขเพ่ือให0บทเรียนมีคุณภาพเพียงพอในการนำไปใช0งานจริง 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับสถานการณPจำลอง  

 1. ความหมายของสถานการณPจำลอง 

  นักวิชาการท้ังในประเทศและตHางประเทศได0เสนอความหมายของสถานการณKจำลอง      ไว0ดังน้ี 

  Beck (1989: 45) กลHาววHา สถานการณKจำลอง คือกระบวนการซึ่งมีรูปแบบคล0ายคลึงกับสภาพ

ความเป�นจริงท่ีสร0างข้ึน เพ่ือทดสอบสภาวการณKหรือเพ่ือสอน 
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  Mack (2009: 3-4) กลHาววHา สถานการณKจำลองเป�นการวิจัยหรือการทดลองภายในการสร0าง

เหตุการณKในชีวิตจริงท่ีอยูHภายใต0ส่ิงแวดล0อมท่ีควบคุมได0 

  Coghlan (2010: 348) กลHาววHา สถานการณKจำลอง เป�นเทคนิคในการฝ¬กปฏิบัติและการเรียนรู0

จากสถานการณKจำลองจากเหตุการณKในโลกจริงอีกท้ังสามารถประยุกตKได0หลากหลายสาขาวิชา 

  ทิศนา แขมมณี (2552: 89) กลHาววHา สถานการณKจำลองหมายถึง กระบวนการที่ผู0สอนใช0ในการ

ชHวยให0ผู0เรียนเกิดการเรียนรู0ตามวัตถุประสงคKท่ีกำหนด โดยให0ผู0เรียนลงไปเลHนในสถานการณKท่ีมีบทบาท ข0อมูล 

และกติกาการเลHน ที่สะท0อนความเป�นจริงและมีปฏิสัมพันธKกับสิ่งตHาง ๆ ท่ีอยูHในสถานการณKนั้น โดยใช0ข0อมูลท่ี

มีสภาพคล0ายกับข0อมูลในความเป�นจริง ในการตัดสินใจและแก0ปwญหาตHาง ๆ ซึ่งการตัดสินใจนั้นจะสHงผลถึงผู0

เลHนในลักษณะเดียวกันกับท่ีเกิดข้ึนในสถานการณKจริง 

  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2552: 5-64) กลHาววHา สถานการณK หมายถึง การนำเอา

สถานการณKจริงมาจัดใหมH แตHพยายามให0มีสภาพใกล0เคียงกับความเป�นจริงมากที่สุด แล0วให0ผู0เรียนอยูHใน

สถานการณKนั้น ๆ เพื่อแก0ปwญหาหรือปฏิบัติงาน การจัดสถานการณKจำลองให0ผู0เรียน จะทำให0ผู0เรียนได0มีโอกาส

ฝ¬กการแก0ปwญหา การควบคุมสถานการณK การตัดสินใจ ตลอดจนการทำงานเป�นกลุHมภายใต0สภาพแวดล0อม

สมจริงทักษะท่ีได0รับจากการฝ¬กฝนดังกลHาวแล0ว จะทำให0เขาคุ0นเคยและเม่ือพบกับสถานการณKคล0าย ๆ กันก็จะ

สามารถควบคุมสถานการณKนั้นได0อยHางมีประสิทธิภาพ เชHน สถานการณKจำลองในการซื้อขาย สถานการณK

จำลองในการรบกับข0าศึก สถานการณKจำลองในการบริหาร เป�นต0น 

  สรุปได0วHา สถานการณKจำลอง คือกระบวนการหรือเทคนิคที่ใช0สร0างสภาพการณK             ท่ี

คล0ายคลึงกับสภาพความเป�นจริงข้ึนมาเพ่ือทดสอบสภาวการณKหรือสอนแกHผู0เรียนในรูปแบบ           ท่ีควบคุม

ได0 ซึ่งการนำเอาสถานการณKจริงมาจำลองนั้นมีการสร0างบทบาท ข0อมูล และกติกาการเลHนที่สะท0อนความเป�น

จริงและมีความสัมพันธKกับสิ่งตHาง ๆ ที่อยูHในสถานการณKนั้น ๆ และใช0ข0อมูลที่คล0ายกับข0อมูลในสภาพความเป�น

จริงในการตัดสินใจและแก0ปwญหาตHาง ๆ ผลการตัดสินใจในสถานการณKจำลองจะสHงผลกระทบตHอผู0เรียน

เชHนเดียวกับท่ีเกิดข้ึนในสภาพความเป�นจริง   

 2. ประเภทของสถานการณPจำลอง  

  Heerman (1988: 49) ได0แบHงประเภทของสถานการณKจำลองออกเป�น 4 รูปแบบ ได0แกH 

  1. การจำลองสถานการณKที่ไมHมีปฏิสัมพันธK (Non-interactive simulation) มีการจำลองแบบ

เหมือนจริง และการนำนักเรียนเกี่ยวข0องกับองคKประกอบของระบบ แตHไมHมีการเสนอกระบวนการให0ผู0เรียนกับ

โปรแกรมได0มีปฏิบัติสัมพันธKตHอกัน 

  2. การจำลองสถานการณKแบบมีปฏิสัมพันธK (Interactive simulation) เป�นแบบที่ยอมให0ผู0เรียน

ได0ควบคุมระบบและสังเกตการเปลี่ยนแปลงองคKประกอบ ภายในที่มีผลตHอการเปลี่ยนแปลงทั้งหมด ผู0เรียนมี

สHวนรHวมกับการจำลองสถานการณKท่ีเปล่ียนแปลงน้ัน 

  3. การจำลองสถานการณKการแขHงขันเป�นกลุ Hม (Group competitive simulation) เป�นการ

จำลองสถานการณKที่เกี่ยวกับสังคม เศรษฐกิจ การเมือง หรือเนื้อหาอื่น ๆ ที่เสนอปwญหา เพื่อแก0ปwญหาโดยการ

ตัดสินใจเป�นทีม มีการแขHงขันกันของนักเรียน 
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  4. การจำลองสถานการณKการแขHงขันรายบุคคล (Individual competitive simulation) เป�นการ

จำลองสถานการณKที่นักเรียนเข0าไปมีสHวนรHวมเป�นรายบุคคล ในการแก0ไขสถานการณKที่เป�นปwญหาและกำหนด

จุดหรือการกระตุ0นให0มีความเช่ียวชาญในการแก0ปwญหา 

 3. ประโยชนPของการใช=สถานการณPจำลอง 

  นักการศึกษาได0สรุปประโยชนKของการใช0สถานการณKจำลองไว0ดังน้ี 

  Cruickshank (1972 อ0างถึงใน กุลนารี นิยมไทย, 2556: 21-22) กลHาววHา สHวนที่ดีที่ได0รับจากการ

ใช0สถานการณKจำลองในการเรียนการสอนไว0ดังน้ี 

   1. ใช0เป�นเครื่องมือในการรวบรวมข0อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมมนุษยK ซึ่งจะแสดงออกภายใต0

สถานการณKอยHางใดอยHางหน่ึง 

   2. จากการปฏิบัติของผู0เรียนในสถานการณKจำลองสามารถบอกได0วHามีการนำหลักการหรือ

ทฤษฎีตHาง ๆ ท่ีได0เรียนมาแล0วไปใช0เพียงใด 

   3. เป�นวิธีการให0ประสบการณKแกHผู0เรียน โดยที่ประสบการณKนั้น ๆ ไมHอาจมีโดยในขณะที่อยูHใน

สถานศึกษา ซ่ึงเป�นวิธีทำให0ผู0เรียนมีประสบการณKในการคิดหาวิธีแก0ปwญหาเหลHาน้ัน 

   4. เป�นการเป¡ดโอกาสให0ผู0เรียนประสบเฉพาะความจริงที่เลือกสรร และมีระดับความยากงHาย 

ความสลับซับซ0อนท่ีเหมาะสมกับพ้ืนฐานของผู0เรียน 

   5. ผู0เรียนจะได0มีประสบการณKได0ฝ¬กในสิ่งที่เป�นสถานการณKจำลอง ซึ่งถ0าเป�นสภาพแท0จริงแล0ว

จะเส่ียงอันตรายมาก 

  ทิศนา แขมมณี (2552: 370-373) กลHาววHาการใช0สถานการณKจำลองมีประโยชนKตHอการเรียนการ

สอน ดังน้ี 

   1. เป�นวิธีการสอนที่ชHวยให0ผู0เรียนได0เรียนรู0เรื่องที่มีความสัมพันธKซับซ0อนได0อยHางเข0าใจ เกิด

ความเข0าใจ เน่ืองจากได0มีประสบการณKท่ีเห็นประจักษKด0วยตนเอง 

   2. เป�นวิธีการสอนที่ผู0เรียนมีสHวนรHวมในการเรียนรู0สูงมาก ผู0เรียนได0เรียนอยHางสนุกสนาน การ

เรียนรู0มีความหมายตHอผู0เรียน 

   3. เป�นวิธีการสอนที ่ผู 0เรียนได0มีโอกาสได0ฝ¬กทักษะกระบวนการตHาง ๆ จำนวนมาก เชHน 

กระบวนการปฏิสัมพันธKกบผู0อื ่น กระบวนการสื่อสาร กระบวนการตัดสินใจ กระบวนการแก0ปwญหาและ

กระบวนการคิด เป�นต0น 

  นวพล ทองคำ (2562: 22) กลHาววHา การสอนโดยใช0สถานการณKจำลอง เป�นการสอน       ที่ดึงดูด

ความสนใจของนักเรียน เกิดความสนุกสนาน สHงเสริมให0นักเรียนทำงานกลุHม ซึ่งต0องเคารพในกติกาการเรียน 

สHงเสริมให0นักเรียนมีสHวนรHวมในกิจกรรม สHงเสริมการแสดงออก และทHาทางการพูดพัฒนาทักษะการแก0ปwญหา 

กล0าตัดสินใจ เป�นการเรียนที่ทำให0นักเรียนตื่นกลัว กล0าแสดงความคิดเห็นทำให0นักเรียนเกิดความเข0าใจได0งHาย 

ประจักษKด0วยตนเอง 
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  สรุปได0วHา การใช0สถานการณKจำลองในการเรียนการสอนเป�นวิธีที่มีประโยชนKในการสHงเสริมความรู0

และทักษะที่หลากหลายของนักเรียน การเรียนรู0ผHานสถานการณKจำลองชHวยให0นักเรียนเข0าใจเนื้อหาที่ซับซ0อน 

มีความสนุกสนาน และเติบโตพัฒนาทักษะท่ีเป�นประโยชนKในชีวิตประจำวันได0ดีข้ึน 

 

2.6 แนวคิดท่ีเก่ียวกับภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเช้ืออุบัติใหมX 

 ผู 0วิจัยได0ศึกษาความรู0เกี ่ยวกับภัยธรรมชาติและโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เพ่ือ

นำมาใช0ในการวิจัย เร่ือง การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เร่ือง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติด

เชื้ออุบัติใหมH เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ซึ่งมี

รายละเอียดดังน้ี 

 1. วาตภัย  

 กรมอุตุนิยมวิทยา (ม.ป.ป. อ0างถึงใน ลาวัณยK อุHนจัน, 2565: 21) กลHาววHา วาตภัย (Storms) เป�นภัย

ธรรมชาติซึ่งเกิดจากพายุลมแรง สามารถแบHงลักษณะของวาตภัยได0ตามความเร็วลม สถานที่ที่เกิด เชHน พายุ

ฝนฟ�าคะนอง พายุดีเปรชัน พายุโซนร0อน พายุไต0ฝุ�น เป�นต0น ทำให0เกิดความเสียหายให0แกHชีวิตของมนุษยK 

อาคารบ0านเรือน ต0นไม0 และสิ่งกHอสร0างตHาง ๆ ซึ่งมีปwจจัยที่ทำให0เกิดวาตภัย ผลกระทบที่เกิดจากวาตภัย และ 

การระวังภัยจากวาตภัย ดังน้ี (ลาวัณยK อุHนจัน, 2565: 21-23) 

  1.1 ปwจจัยท่ีทำให0เกิดวาตภัยมีสาเหตุมาจากปรากฏการณKธรรมชาติ มีดังตHอไปน้ี 

   1.1.1 พายุหมุนเขตร0อน เป�นพายุหมุนที่เกิดเหนือทะเลหรือมหาสมุทรในเขตร0อน ได0แกH พายุดี

เปรชัน พายุโซนร0อน พายุไต0ฝุ�น พายุหมุนเขตร0อนมีชื่อเรียกตHางกันไปตามแหลHงกำเนิด เชHน พายุที่เกิดใน

อHาวเบงกอล และมหาสมุทรอินเดียเรียกวHา “ไซโคลน” (Cyclone) พายุที่เกิดในมหาสมุทรแอตแลนติกเหนือ

ทะเลแคริบเบียน อHาวเม็กซิโก และทางด0านตะวันตกของเม็กซิโกเรียกวHา“เฮอลิแคน” (Hurricane) พายุที่เกิด

ในมหาสมุทรแปซิฟ¡กเหนือทางด0านฝw ¨งตะวันตกมหาสมุทรแปซิฟ¡กใต0และทะเลจีนใต0 เรียกวHา “ไต0ฝุ �น” 

(Typhoon) พายุที่เกิดแถบทวีปออสเตรเลีย เรียกวHา “วิลลี - วิลลี” (willy - willy) หรือเรียกชื่อตามบริเวณท่ี

เกิด 

   1.1.2 ลมงวงหรือพายุทอรKนาโด เป�นพายุหมุนรุนแรงขนาดเล็กที่เกิดจากการหมุนเวียนของลม

ภายใต0เมฆ กHอตัวในแนวดิ่งหรือเมฆพายุฝนฟ�าคะนอง (เมฆคิวมูโลนิมบัส) ที่มีฐานเมฆต่ำกระแสลมวนที่มี

ความเร็วลมสูงนี้จะทำให0กระแสอากาศเป�นลมพุHงขึ้นสูHท0องฟ�าหรือย0อยลงมาจากฐานเมฆดูคล0ายกับงวงหรือ

ปลHองย่ืนลงมา ถ0าถึงพ้ืนดินก็จะทำความเสียหายแกH บ0านเรือน ต0นไม0 และส่ิงปลูกสร0างตHาง ๆ 

   1.1.3 พายุฤดูร0อน เป�นพายุที่เกิดขึ้นชHวงฤดูร0อน ในประเทศไทยสHวนมากเกิดระหวHางเดือน

มีนาคมถึงเดือนเมษายน โดยจะเกิดบHอยคร้ังในภาคเหนือและภาคตะวันออกเฉียงเหนือสHวนภาคกลาง และภาค

ตะวันออกการเกิดน0อยครั้งกวHา สำหรับภาคใต0ก็สามารถเกิดได0แตHไมHบHอยนักโดยพายุฤดูร0อนจะเกิดในชHวงที่มี

ลักษณะอากาศร0อนอบอ0าวติดตHอกันหลายวันแล0วมีกระแสอากาศเย็น       จากความกดอากาศสูงในประเทศ

จีนพัดมาประทะกัน ทำให0เกิดฝนฟ�าคะนอง มีพายุลมแรง และอาจมีลูกเห็บตกได0โดยจะทำความเสียหายใน

บริเวณกว0างประมาณ 20 - 30 ตารางกิโลเมตร 



19 

 

  1.2 ผลกระทบท่ีเกิดจากวาตภัย ทำให0เกิดอันตรายและความเสียหาย ดังน้ี 

   1.2.1 บนบก ต0นไม0ถอนรากถอนโคน ต0นไม0ทับบ0านเรือนพัง ผู0คนได0รับบาดเจ็บจนอาจถึง

เสียชีวิต สวน ไรH นา เสียหายหนักมาก บ0านเรียนที่ไมHแข็งแรง ไมHสามารถต0านทานความรุนแรงของลมได0พัง

ระเนระนาด หลังคาที่ทำด0วยสังกะสีจะถูกพัดเป¡ด กระเบื้องหลังคาปลิววHอน เป�นอันตรายตHอผู0คนที่อยูHในที่โลHง

แจ0ง เสาไฟฟ�า เสาไฟลHมสายไฟขาด ไฟฟ�าลัดวงจร เกิดไฟไหม0ผู0คนสูญเสียจากไฟฟ�าดูดได0 ผู0คนที่พักอยูHริม

ทะเลจะถูกคลื่นซัดทHวมบ0านเรือนและกวาดลงทะเล ผู0คนอาจจมน้ำทะเลตายได0ฝนตกหนักมากทั้งวันทั้งคืน 

เกิดอุทกภัยตามมา น้ำป�าจากภูเขาไหลหลากลงมาอยHางรุนแรงทHวมบ0านเรือน ถนน และไรH สวน นา เส0นทาง

คมนาคม ทางรถไฟ และสะพานถูกตัดขาด 

  1.2.2 ในทะเล มีลมพัดแรง คลื่นใหญH เรือขนาดใหญHอาจพัดพาไปเกยฝw¨งหรือชนหินโสโครกทำให0

จมได0 เรือทุกชนิดควรงดออกจากฝw¨ง หลีกเลี่ยงการเดินเรือเข0าใกล0ศูนยKกลางพายุ มีคลื่นใหญHซัดฝw¨งทำให0ระดับ

น้ำสูงทHวมอาคารบ0านเรือนบริเวณทะเล พื้นที่เพาะเลี้ยงสัตวKน้ำชายฝw¨ง และอาจกวาดสิ่งกHอสร0างที่ไมHแข็งแรงลง

ทะเลได0 เรือประมงบริเวณชายฝw¨งจะถูกทำลาย 

  1.3 การระวังภัยจากวาตภัย สามารถทำได0 ดังน้ี 

   1.3.1 ขณะเกิดวาตภัย ควรปฏิบัติดังตHอไปน้ี 

    1.3.1.1 ติดตามขHาว และคำเตือนลักษณะอากาศจากกรมอุตุนิยมวิทยา 

    1.3.1.2 เตรียมวิทยุและอุปกรณKสื่อสารชนิดใช0ถHานแบตเตอรี่ เพื่อติดตามขHาวในกรณีท่ี

ไฟฟ�าขัดข0อง 

    1.3.1.3 ตัดกิ่งไม0ที่อาจหักได0จากลมพายุ โดยเฉพาะกิ่งที่หักมาทับบ0าน สายไฟฟ�าต0นไม0ที่ยืน

ต0นตายควรจัดการโคHนลงเสีย 

    1.3.1.4 ตรวจเสาและสายไฟฟ�าทั้งในและบริเวณนอกบ0านให0เรียบร0อย ถ0าไมHแข็งแรงให0ยึด

เหน่ียวเสาไฟให0มันคง 

    1.3.1.5 พักในอาคารที่มั่นคงตลอดเวลาขณะเกิดวาตภัย อยHาออกมาในที่โลHงแจ0งเพราะก่ิง

ไม0อาจหักโคHนลงมาทับได0 รวมท้ังหลังคาสังกะสีและกระเบ้ืองจะปลิวตามลมมาทำอันตรายได0 

    1.3.1.6 ป¡ดประตู หน0าตHางทุกบาน รวมทั้งยึดประตูและหน0าตHางให0มั่นคงแข็งแรงถ0าประตู

หน0าตHางไมHแข็งแรง ให0ใช0ไม0ทาบตีตะปูตรึงป¡ดประตู หน0าตHางไว0จะปลอดภัยย่ิงข้ึน 

    1.3.1.7 ป¡ดก้ันชHองทางลมและชHองทางตHาง ๆ ท่ีลมจะเข0าไปทำให0เกิดความเสียหาย 

    1.3.1.8 เตรียมตะเกียง ไฟฉาย และไม0ขีดไฟไว0ให0พร0อมอยูHใกล0มือ เมื่อเกิดไฟฟ�าดับจะได0

หยิบใช0ได0อยHางทันทHวงที รวมถึงน้ำสะอาด พร0อมท้ังอุปกรณK เคร่ืองหุงต0ม 

    1.3.1.9 เตรียมอาหารสำรองไว0บ0าง สำหรับการยังชีพในระยะเวลา 2 - 3 วัน 

    1.3.1.10 ดับเตาไฟให0เรียบร0อยและควรจะมีอุปกรณKสำหรับดับเพลิงไว0 

    1.3.1.11 เตรียมเคร่ืองเวชภัณฑK 

    1.3.1.12 ส่ิงของควรไว0ในท่ีต่ำ เพราะอาจจะตกหลHน แตกหักเสียหายได0 

    1.3.1.13 บรรดาเรือ แพ ให0ลงสมอยึดตรึงให0ม่ันคงแข็งแรง 
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    1.3.1.14 ถ0ามีรถยนตKหรือพาหนะ ควรเตรียมไว0ให0พร0อม ภายหลังพายุสงบอาจต0องนำ

ผู0ป�วยไปสHงโรงพยาบาล น้ำมันควรจะเติมให0เต็มถังอยูHตลอดเวลา 

    1.3.1.15 เมื่อลมสงบแล0วต0องรออยHางน0อย 3 ชั่วโมง ถ0าพ0นระยะนี้แล0วไมHมีลมแรงเกิดข้ึน

อีก จึงจะวางใจวHาพายุได0ผHานพ0นไปแล0ว ทั้งนี้เพราะเมื่อศูนยKกลางพายุผHานไปแล0วจะต0องมีลมแรงและฝนตก

หนักผHานมาอีก ประมาณ 2 ช่ัวโมง 

 2. อุทกภัย 

 กรมอุตุนิยมวิทยา (ม.ป.ป. อ0างถึงใน ลาวัณยK อุHนจัน, 2565: 23) กลHาววHา อุทกภัย (Flood) คือ ภัยท่ี

เกิดจากน้ำทHวม ซึ่งเป�นน้ำท่ีทHวมพ้ืนท่ีบริเวณใดบริเวณหน่ึงเป�นครั้งคราวเน่ืองจากมีฝนตกหนักหรือหิมะละลาย 

ทำให0น้ำในลำน้ำ หรือทะเลสาบไหลล0นตลิ่งหรือป�าลงมาจากที่สูง สHงผลให0เกิดความเสียหายตHอชีวิตและ

ทรัพยKสินของประชาชน  

  2.1 อุทกภัย สามารถแบHงได0 2 ประเภท ดังน้ี (สุภาพร นากา, 2558)  

   2.1.1 อุทกภัยจากน้ำป�าไหลหลาก และน้ำทHวมฉับพลัน มักจะเกิดขึ้นในที่ราบต่ำหรือที่ราบลุHม

บริเวณใกล0ภูเขาต0นน้ำ เม่ือมีฝนตกหนักเหนือภูเขาตHอเน่ืองเป�นเวลานานจะทำให0จำนวนน้ำสะสมมีปริมาณมาก

จนพื้นดินและต0นไม0ดูดซับไมHไหวไหลบHาลงสูHที่ราบต่ำเบื้องลHางอยHางรวดเร็ว         มีอำนาจทำลายร0างรุนแรง

ระดับหนึ่งที่ทำให0บ0านเรือนพังทลายเสียหาย และอาจทำให0เกิดอันตรายถึงชีวิตได0 ความแรงของน้ำสามารถ

ทำลายต0นไม0 อาคาร ถนน ชีวิต และทรัพยKสิน 

   2.1.2 อุทกภัยจากน้ำทHวมขัง และน้ำเอHอท0น เกิดจากน้ำในแมHน้ำลำธารล0นตลิ่ง หรือ    มี

ระดับสูงจากปกติ เอHอทHวมล0นไหลบHาออกจากระดับตลิ่งในแนวระนาบจากที่สูงไปยังที่ต่ำ เข0าทHวมอาคาร

บ0านเรือน สวน ไรH นา ได0รับความเสียหายหรือเป�นสภาพน้ำทHวมขังในเขตเมืองใหญHที่เกิดจากฝนตกหนัก

ตHอเนื่องเป�นเวลานาน มีสาเหตุมาจากระบบการระบายน้ำไมHดีพอ มีสิ่งกHอสร0างกีดขวางทางระบายน้ำ หรือเกิด

น้ำทะเลหนุนสูงกรณีพื้นที่อยูHใกล0ชายฝw¨งทะเล ทำให0การคมนาคมชะงัก เกิดโรคระบาด ทำลายสาธารณูปโภค 

และพืชผลการเกษตร 

  2.2 ปwจจัยที่ทำให0เกิดอุทกภัย มีปwจจัยสำคัญที่สHงผลให0เกิดอุทกภัย มีดังนี้ (ลาวัณยK อุHนจัน, 2565: 

23-24) 

   2.2.1 ฝนตกหนักและตHอเนื่องยาวนาน เนื่องจากเกิดลมพายุ ลมมรสุมมีกำลังแรง หรือหยHอม

ความกดอากาศต่ำมีกำลังแรง สHงผลให0ไมHสามารถระบายน้ำออกจากพ้ืนท่ีได0ทัน 

   2.2.2 พื้นที่เป�นที่ราบลุHม บริเวณพื้นที่ราบลุHมแมHน้ำมักจะประสบปwญหาน้ำทHวมเป�นประจำทุกป} 

หากมีฝนตกหนักตHอเน่ือง 

   2.2.3 น้ำทะเลหนุน ถ0าหากมีน้ำทะเลขึ้นสูงหนุนน้ำเข0าสูHปากแมHน้ำจะทำให0น้ำเอHอไหลล0นฝw¨ง 

ทำให0เกิดน้ำทHวมบริเวณสองฝw¨งแมHน้ำ 

   2.2.4 พื้นที่รองรับน้ำตื้นเขิน นับเป�นมูลเหตุสำคัญที่ทำให0เกิดน้ำทHวม เพราะปริมาณน้ำฝนที่ตก

ลงมาแตHละป}มีปริมาณไมHแตกตHางกัน แตHตะกอนในท0องน้ำของแมHน้ำลำคลอง และบึงมีมากเมื่อถึงชHวงฤดูฝนที่มี

ปริมาณน้ำมากจึงไมHมีแหลHงกักเก็บจึงเอHอทHวมพ้ืนท่ีตHาง ๆ 
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   2.2.5 สิ่งกีดขวางทิศทางการไหลของน้ำในอดีต น้ำฝนที่ตกลงสูHพื้นดินจะไหลโดยอิสระลงสูH

แหลHงน้ำธรรมชาติ แตHในปwจจุบันได0มีสิ่งกีดขวางเส0นทางการไหลของน้ำ ทั้งในลำน้ำ เชHน ตะกอนสิ่งกHอสร0างริม

ลำน้ำ กระชังปลา สHวนบริเวณบนพื้นดินมีการสร0างถนน อาคาร บ0านเรือน และพื้นที่เกษตรกรรมขวางทิศ

ทางการไหลของน้ำ น้ำจึงไมHสามารถไหลและระบายได0 จึงเกิดน้ำทHวมข้ึนตามพ้ืนท่ีตHาง ๆ 

  2.3 ลักษณะภูมิประเทศท่ีเส่ียงตHอการเกิดอุทกภัย มีดังน้ี (ลาวัณยK อุHนจัน, 2565: 24) 

   2.3.1 บริเวณที่ราบ เนินเขา จะเกิดอุทกภัยแบบฉับพลัน น้ำไหลบHาอยHางรวดเร็ว และมีพลัง

ทำลายสูง ลักษณะแบบน้ี เรียกวHา “น้ำป�า” เกิดข้ึนเพราะมีน้ำหลากจากภูเขา อันเน่ืองจากมีฝนตกหนักบริเวณ

ต0นน้ำ จึงทำให0เกิดน้ำหลากทHวมฉับพลัน 

   2.3.2 พ้ืนท่ีราบลุHมริมแมHน้ำและชายฝw¨ง เป�นภัยพิบัติท่ีเกิดข้ึนช0า ๆ จากน้ำล0นตล่ิงเม่ือเกิดจะกิน

พ้ืนท่ีบริเวณกว0าง น้ำทHวมเป�นระยะเวลานาน 

   2.3.3 บริเวณปากแมHน้ำเป�นอุทกภัยที่เกิดจากน้ำที่ไหลจากที่สูงกวHาและอาจจะมีน้ำทะเลหนุน 

ประกอบกับแผHนดินทรุดจึงทำให0เกิดน้ำทHวมขังในท่ีสุด 

  2.4 ผลกระทบที่เกิดจากอุทกภัย สามารถแบHงอันตราย และความเสียหายที่เกิดจากอุทกภัย ได0

ดังน้ี (ลาวัณยK อุHนจัน, 2565: 24)  

   2.4.1 น้ำทHวมอาคารบ0านเรือน สิ่งกHอสร0างและสาธารณสถาน ซึ่งทำให0เกิดความเสียหายทาง

เศรษฐกิจอยHางมาก บ0านเรือนหรืออาคารสิ่งกHอสร0างที่ไมHแข็งแรงจะถูกกระแสน้ำที่ไหลเชี่ยวพังทลายได0 คน 

สัตวKพาหนะ และสัตวKอาจได0รับอันตรายถึงชีวิตจากการจมน้ำตาย 

   2.4.2 เส0นทางคมนาคมและการขนสHง อาจจะถูกตัดเป�นชHวง ๆ โดยความแรงของกระแสน้ำ 

ถนนสะพานอาจจะถูกกระแสน้ำพัดให0พังทลายได0 สินค0าพัสดุท่ีอยูHระหวHางการขนสHงจะได0รับความเสียหายมาก 

   2.4.3 ระบบสาธารณูปโภคจะได0รับความเสียหาย เชHน โทรศัพทK ไฟฟ�า เป�นต0น 

   2.4.4 พื้นที่การเกษตรและการปศุสัตวKจะได0รับความเสียหาย เชHน พืชผล ไรHนา ที่กำลังผลิดอก

ออกผลบนพื้นที่ต่ำ อาจถูกน้ำทHวมตายได0 สัตวKพาหนะ สัตวKเลี้ยง ตลอดจนผลผลิตที่เก็บกักตุนหรือมีไว0เพื่อทำ

พันธุKจะได0รับความเสียหาย ความเสียหายทางอ0อม จะสHงผลกระทบตHอเศรษฐกิจโดยทั่วไป เกิดโรคระบาด 

สุขภาพจิตเส่ือม และสูญเสียความปลอดภัย เป�นต0น 

  2.5 วิธีปฏิบัติในการป�องกันตนเองจากอุทกภัย มีดังน้ี (ลาวัณยK อุHนจัน, 2565: 25) 

   2.5.1 การวางแผนการใช0ที ่ดินอยHางมีประสิทธิภาพ ควรกำหนดผังเมืองเพื ่อรองรับ การ

เจริญเติบโตของตัวเมืองไมHให0กีดขวางทางไหลของน้ำ กำหนดการใช0ที่ดินบริเวณพื้นที่น้ำทHวมให0เป�นพื้นที่ราบ

ลุHมรับน้ำ เพ่ือเป�นการหนHวงหรือชะลอการเกิดน้ำทHวม 

   2.5.2 ไมHบุกรุกทำลายป�าไม0 และไมHปลูกพืชไรHบนพื้นที่ภูเขาสูงชัน เพราะจะขาดพื้นที่ดูดซับ 

และชะลอการไหลของน้ำ ทำให0น้ำไหลลงสูHแมHน้ำลำห0วยได0อยHางรวดเร็ว 

   2.5.3 การเคลื่อนย0ายวัสดุจากที่ที่จะได0รับความเสียหายอันเนื่องมาจากน้ำทHวมให0ไปอยูHในท่ี

ปลอดภัยหรือท่ีสูง 

   2.5.4 การนำถุงทรายมาทำเข่ือน เพ่ือป�องกันน้ำทHวม 
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   2.5.5 การพยากรณKและการเตือนภัยน้ำทHวมให0ประชาชนลHวงหน0า เพ่ือเตรียมป�องกัน 

  2.5.6 การสร0างเข่ือน ฝาย ทำนบ และถนน เพ่ือกักเก็บน้ำ หรือเป�นการก้ันทางเดินของน้ำ 

 3. ธรณีพิบัติภัย 

 ธรณีพิบัติภัย เป�นพิบัติภัยธรรมชาติ ที่เกิดจากกระบวนการเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา เพื่อปรับ

สภาพพื้นผิวโลกให0อยูHในสภาวะสมดุล เชHน ดินถลHม ดินไหล หินรHวง รอยแยก หลุมยุบ แผHนดินไหว สึนามิ และ

การเปลี่ยนแปลงชายฝw¨งทะเล ธรณีพิบัติภัยโดยสHวนมากจะเกิดขึ้นแบบฉับพลัน ยากตHอการคาดการณKลHวงหน0า 

และมีความรุนแรง สร0างความสูญเสียตHอชีวิต และทรัพยKสินของประชาชนในหลายพ้ืนท่ีรวมท้ังสHงผลกระทบตHอ

การพัฒนาด0านเศรษฐกิจและสังคมโดยรวมของประเทศ (กรมทรัพยากรธรณี, 2563: 2) ซึ่งในการวิจัยครั้งน้ี

ผู0วิจัยศึกษาธรณีพิบัติภัย ได0แกH ดินถลHม และแผHนดินไหว ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 

  3.1 ดินถลHม 

  ดินถลHม (Landslide) คือ การเคลื่อนที่ของมวลดิน หรือหิน ลงมาตามลาดเขาด0วยอิทธิพลของแรง

โน0มถHวงของโลกมักเกิดเป�นบริเวณกว0าง การเกิดดินถลHมมีสาเหตุจากทั้งกระบวนการตามธรรมชาติ และการ

กระทำของมนุษยK เชHน เกิดขึ้นเมื่อมีฝนตกหนัก แผHนดินไหว ภูเขาไฟระเบิด และการเปลี่ยนแปลงลาดเขา โดย

ดินถลHมที่เกิดขึ้นในประเทศไทย สHวนใหญHจะเกิดขึ้นเมื่อมีฝนตกหนัก และตHอเนื่องนานหลายวัน น้ำฝนจะซึมลง

ไปตามชHองวHางของชั้นดิน หรือหินบนลาดเขาสHงผลให0แรงต0านทานในการเคลื่อนตัวของมวลดินหรือหินลดลง 

และน้ำยังมีสHวนทำให0คุณสมบัติของดินที่เป�นของแข็งเปลี่ยนไปเป�นของไหลได0 สHงผลให0เสถียรภาพของลาดเขา

มีคHาลดลงจนเกิดดินถลHมข้ึนได0 (กรมทรัพยากรธรณี, 2563: 7) 

   3.1.1 ปwจจัยการเกิดดินถลHม 

   ดินถลHมเกิดขึ ้นได0จากกระบวนการตามธรรมชาติและการกระทำของมนุษยK ซึ ่งมีลักษณะ

แตกตHางกันไปในแตHละพื้นที่ สำหรับธรณีพิบัติภัยดินถลHมในประเทศไทยมักจะเกิดจากปwจจัยหลัก 4 ด0าน ได0แกH 

สภาพธรณีวิทยา สภาพภูมิประเทศ ปริมาณน้ำฝน และการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล0อม มีรายละเอียดดังน้ี 

(กรมทรัพยากรธรณี, 2563: 8 - 9)  

    3.1.1.1 สภาพธรณีวิทยา ลักษณะทางธรณีวิทยาที่มีผลตHอการเกิดดินถลHมนั้นขึ้นกับชนิด

ของหิน และโครงสร0างทางธรณีวิทยา ดังน้ี 

     1) ชนิดหิน หินตHางชนิดกันจะมีอัตราการผุพังตHางกันให0ดินตHางชนิดกัน และความหนา

แตกตHางกัน เชHน หินแกรนิต หินภูเขาไฟ มีอัตราการผุพังสูง เมื่อผุพังแล0วจะให0ชั้นดินทรายรHวนหรือดินทราย

ปนดินเหนียวและให0ชั้นดินหนา จึงมีโอกาสเกิดดินถลHมสูง หินดินดานหินโคลน เมื่อ ผุพังจะให0ชั้นดินเหนียว

หรือดินเหนียวปนทรายและให0ช้ันดินท่ีมีความหนาน0อยกวHาหินแกรนิต โอกาสเกิดดินถลHมจึงลดลง 

     2) โครงสร0างทางธรณีวิทยา มีผลตHอการผุพังของหิน โดยหินที่มีรอยแตกมากและอยูHใน

เขตรอยเลื่อน โดยเฉพาะรอยเลื่อนมีพลังจะมีอัตราการผุพังสูง เนื่องจากมีชHองวHางให0น้ำ และอากาศผHานเข0าไป

ทำปฏิกิริยาทางเคมีได0งHาย ชั้นหินจึงผุพังรวดเร็วกวHาบริเวณอื่น รวมทั้งชั้นหิน    ที่ถูกกระทำจนเกิดการวางตัว

ในแนวด่ิงจะสHงผลให0เกิดการผุพังได0เร็วข้ึน ช้ันหินท่ีถูกแทรกดันด0วยหินอัคนี หรือบริเวณท่ีมีน้ำพุร0อนและแหลHง

แรHจากสายแรHน้ำร0อน ทำให0เกิดการเปล่ียนแปลงทางเคมีในเน้ือหินจะทำให0ช้ันหินมีอัตราการผุพังสูงย่ิงข้ึน 
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    3.1.1.2 สภาพภูมิประเทศ ลักษณะของพื้นผิวโลกซึ่งเป�นผลจากการวางตัวของโครงสร0าง

ช้ันหิน การผุพังการสะสมตัวท่ีแตกตHางกัน ทำให0แตHละพ้ืนท่ีมีสภาพภูมิประเทศแตกตHางกัน สภาพภูมิประเทศท่ี

ทำให0เกิดดินถลHมได0งHายได0แกH พื้นที่ที่มีความลาดชันสูง หรือมีทางน้ำคดเคี้ยวจำนวนมาก ลักษณะภูมิประเทศท่ี

เป�นรHองเขาด0านหน0ารับน้ำฝน และบริเวณท่ีเป�นหุบเขากว0างใหญHสลับซับซ0อนแตHมีลำน้ำหลักเพียงสายเดียวเป�น

บริเวณที่น้ำฝนไหลมารวมกันทำให0ปริมาณน้ำในมวลดินสูงขึ้นอยHางรวดเร็ว ลักษณะรูปรHางของลาดเขาที่มี

ลักษณะเป�นแบบโค0งออกข0างนอกและมีลาดเขาที่มีความชันสูงอยูHด0านลHาง จะมีโอกาสเกิดดินถลHมได0งHายกวHา

บริเวณอ่ืน ๆ 

    3.1.1.3 ปริมาณน้ำฝน เป�นตัวกระตุ 0นให0เกิดดินถลHมเนื ่องจากเมื ่อฝนตกหนักหรือตก

ติดตHอกันเป�นเวลานานน้ำฝนไหลซึมลงไปในชั้นดินจนกระทั่งชั้นดินอิ่มตัวด0วยน้ำ ความดันของน้ำในดินเพิ่มข้ึน

โดยน้ำจะเข0าไปแทนที่ชHองวHางระหวHางเม็ดดิน ทำให0แรงยึดเหนี่ยวระหวHางเม็ดดินลดน0อยลงสHงผลให0ชั้นดินมี

กำลังรับแรงเฉือนลดลง ถ0าหากปริมาณน้ำในมวลดินเพิ่มขึ้นจนระดับน้ำ       จะเกิดการไหลบนผิวดินและกัด

เซาะหน0าดิน ลาดดินจะเริ่มมีการเคลื่อนตัวและเกิดการถลHมในที่สุด โดยมักเกิดระหวHางรอยตHอระหวHางชั้นดิน

กับหินฐานสำหรับประเทศไทยดินถลHมสHวนใหญHจะเกิดขึ้นเมื่อฝนตกหนัก หรือตกติดตHอกัน เป�นเวลานานวัด

ปริมาณน้ำฝนได0มากกวHา 100 มิลลิเมตรตHอวัน และปริมาณน้ำฝนสะสมมากกวHา 300 มิลลิเมตรตHอสามวัน 

    3.1.1.4 ส่ิงแวดล0อม เป�นตัวแปรสำคัญประการหน่ึง ซ่ึงอาจทำให0เกิดธรณีพิบัติภัย เน่ืองจาก

ทำให0เสถียรภาพของลาดเขาลดลง เชHน การตัดเขาเพื่อปลูกสร0างบ0าน ถนน การเปลี่ยนแปลงหรือรบกวนการ

ไหลของทางน้ำตามธรรมชาติ การตัดต0นไม0ทำลายป�า เป�นต0น 

   3.1.2 สิ่งบอกเหตุการณKเกิดดินถลHม ได0แกH (กรมทรัพยากรธรณี, 2563: 10) มีปริมาณน้ำฝนตก

มากกวHา 100 มิลลิเมตรตHอวัน ฝนตกติดตHอกันหลายวันรวมแล0วมากกวHา 300 มิลลิเมตร น้ำไหลหลากล0นฝw¨ง 

ระดับน้ำในลำห0วยสูงขึ้นอยHางรวดเร็ว สีของน้ำเปลี่ยนเป�นสีดินบนภูเขา สัตวKหนีภัย สัตวKป�าเข0าหมูHบ0าน มดขน

ไขH ปลาหนีน้ำ ไม0ผุ กิ่งไม0 ใบไม0ลอยตามน้ำ ต0นไม0ขนาดเล็ก ขนาดใหญHไหลมากับน้ำทั้งรากทั้งใบ มีเสียงดังมาก

ผิดปกติ และเสียงหินกระทบกันดังอ้ืออึง 

   3.1.3 ลักษณะที่ตั้งหมูHบ0านเสี่ยงภัยดินถลHม ได0แกH (กรมทรัพยากรธรณี, 2563: 11) หมูHบ0านต้ัง

ในบริเวณหุบเขาแคบรูปตัววี ติดกับภูเขาและใกล0กับทางน้ำไหล หมูHบ0านตั้งอยูHบริเวณหน0าหุบเขาบนตะกอนน้ำ

พารูปพัดหรือที่ราบเชิงเขาซึ่งเป�นสบห0วย มีรHองรอยและรอยดินแยกบนภูเขาเหนือหมูHบ0าน หมูHบ0านที่ถูกน้ำป�า

ไหลหลาก และน้ำทHวมบHอย ๆ มีกองหิน ทราย และซากไม0อยูHเป�นจำนวนมากในลำน้ำบริเวณหมูHบ0านและ

ใกล0เคียง และหมูHบ0านท่ีเคยเกิดเหตุการณKดินถลHมหรือมีหลักฐานทางธรณีวิทยาบHงช้ีวHาเคยเกิดดินถลHมในอดีต 

   3.1.4 แนวทางการป�องกันและบรรเทาผลกระทบจากดินถลHม มีดังนี้ (กรมทรัพยากรธรณี, 

2563: 14-17)  

    3.1.4.1 การเตรียมความพร0อมกHอนเกิดเหตุการณKดินถลHม ชุมชนที่ตั้งถิ่นฐานอยูHในพื้นที่มี

โอกาสเกิดดินถลHมควรมีการดำเนินการด0านตHาง ๆ เพ่ือลดผลกระทบจากธรณีพิบัติภัยตHอชีวิตและทรัพยKสินของ

ประชาชน เชHน การประเมินและกำหนดขอบเขตพ้ืนท่ีเส่ียงภัยดินถลHม จัดทำแผนท่ีเส่ียงภัยดินถลHมระดับชุมชน 

การจัดเตรียมข0อมูลเหลHานี้เพื่อเตือนให0ประชาชนตระหนักถึงความเสี่ยงที่อาจจะได0รับผลกระทบจากภัยพิบัติ 
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การเสริมสร0างความรู0 และพัฒนาศักยภาพของชุมชนให0สามารถป�องกันตนเองจากภัยพิบัติ รวมถึงการสHงเสริม

การมีสHวนรHวมของประชาชนในการวางแผนจัดการ   เพ่ือลดผลกระทบจากธรณีพิบัติภัยในชุมชน  

    3.1.4.2 การจัดตั้งเครือขHายเฝ�าระวังแจ0งเตือนธรณีพิบัติภัย กรมทรัพยากรธรณีได0จัดต้ัง

เครือขHายเฝ�าระวังแจ0งเตือนธรณีพิบัติภัย โดยเน0นการมีสHวนรHวมของชุมชนในพื้นที่เสี่ยงภัยเข0ามามีสHวนรHวมใน

การเฝ�าระวังแจ0งเตือนภัยในชุมชนของตนเอง โดยการเสริมสร0างความรู0ความเข0าใจถึงสาเหตุและปwจจัยของการ

เกิดภัยสภาพภูมิประเทศ ธรณีวิทยาส่ิงแวดล0อม พร0อมวิธีการเฝ�าระวัง เชHน การตรวจวัดปริมาณน้ำฝน การแจ0ง

เตือนภัยเมื่อปริมาณน้ำฝนถึงจุดวิกฤต และการรHวมสร0างแผนที่เส0นทางหนีภัยดินถลHมระดับหมูHบ0าน โดยปฏิบัติ

หน0าท่ี ดังน้ี 

     1) รHวมกันกำหนดจุดเฝ�าระวังต0นน้ำที่สามารถมองเห็นการไหลของน้ำป�า   ระดับน้ำ

ในทางน้ำ และหHางจากชุมชนพอสมควรในระยะท่ีสามารถติดตHอส่ือสารกันได0อยHางรวดเร็ว 

     2) จัดเวรยามอาสาสมัครเฝ�าระวัง ณ จุดสังเกตการณKต0นน้ำ จุดวัดปริมาณฝนในชHวงที่มี

พายุฝน หรือฝนตกหนักติดตHอกัน 

     3) ติดตามขHาวสารจากกรมทรัพยากรธรณีและส่ือประชาสัมพันธKตHาง ๆ เพ่ือประสานงาน

การเฝ�าระวังภัยกับกรมทรัพยากรธรณีและหนHวยงานที่เกี่ยวข0อง ตามแผนการเฝ�าระวังแจ0งเตือนภัยที่ได0จัดทำ

ไว0 

    3.1.4.3 การซักซ0อมแผนการเฝ�าระวังแจ0งเตือนภัยดินถลHม การซักซ0อมแผนการเฝ�าระวัง

แจ0งเตือนภัยดินถลHม เป�นการเตรียมความพร0อมให0กับประชาชนในพื้นที่เสี่ยงดินถลHมที่เคยได0รับการอบรม

เครือขHายฯ ไปแล0ว ให0สามารถปฏิบัติตัวได0ตามขั้นตอนที่เคยอบรมไว0เมื่อเกิดเหตุการณKขึ้นจริง โดยการจำลอง

สถานการณKเหมือนจริง คือ กHอนเกิดเหตุ ขณะเกิดเหตุ และหลังเกิดเหตุ โดยเน0นการบูรณาการรHวมกันของ

ประชาชนในพื้นที ่เสี ่ยงภัยและหนHวยงานในพื้นที ่ที ่เกี ่ยวข0อง เชHน กรมป�องกันและบรรเทาสาธารณภัย

หนHวยงานท0องถิ่น หนHวยรักษาพยาบาล รวมทั้งเป�นการเป¡ดเวทีให0เครือขHายฯ ได0แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ

ประสบการณKจากการปฏิบัติงานที่ผHานมา สำหรับนำไปพัฒนาปรับปรุงแผนการเฝ�าระวังแจ0งเตือนภัยดินถลHม

ตHอไป 

  3.2 แผHนดินไหว เป�นภัยพิบัติทางธรรมชาติที่เกิดจากการสั่นสะเทือนของพื้นผิวโลกเนื่องจากการ

ปลดปลHอยพลังงานที่สะสมไว0ภายในโลกออกมาอยHางฉับพลัน เพื่อลดแรงเค0น (stress) และปรับสมดุลของ

เปลือกโลกให0คงที ่ ปwจจุบันนักวิทยาศาสตรKยังไมHสามารถทำนาย เวลา สถานที ่ และความรุนแรงของ

แผHนดินไหวท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตได0 ดังน้ันจึงควรศึกษาเรียนรู0 เพ่ือให0เข0าใจถึงกระบวนการเกิดของแผHนดินไหว

ท่ีแท0จริง เพ่ือเป�นแนวทางในการลดความเสียหายท่ีเกิดข้ึน (กรมทรัพยากรธรณี, 2563: 31)  

   3.2.1 สาเหตุการเกิดแผHนดินไหว ได0แกH (กรมทรัพยากรธรณี, 2563: 31-32)  

    3.2.1.1 แผHนดินไหวเกิดจาก 2 สาเหตุหลัก คือ  

     1) เกิดจากการกระทำของมนุษยK ได0แกH การทดลองระเบิดปรมาณู การกักเก็บน้ำใน

เข่ือน และแรงระเบิดจากการทำเหมืองแรH 
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     2) การเกิดขึ้นเองจากธรรมชาติอันเนื่องมาจากการเคลื่อนที่ของแผHนเปลือกโลก ซึ่งเป�น

สาเหตุหลักของการเกิดแผHนดินไหว 

    3.2.1.2 แผHนดินไหวท่ีสำคัญของโลก มักเกิดอยูHบริเวณ 3 แนวด0วยกันคือ 

     1) แนวภูเขาไฟและแผHนดินไหวรอบมหาสมุทรแปซิฟ¡ก หรือเรียกวHา วงแหวนไฟ (Ring 

of fire) 

     2) แนวภูเขาแอลป² - หิมาลัย เริ ่มจากอินโดนีเซียผHานเกาะสุมาตรา พมHา เทือกเขา

หิมาลัย เมดิเตอรKเรเนียนจนถึงมหาสมุทรแอตแลนติก 

     3) แนวสันภูเขาไฟกลางมหาสมุทรแอตแลนติก 

    3.2.2 ความร0ายแรงของแผHนดินไหว (กรมทรัพยากรธรณี, 2563: 31-33) สามารถบอกได0

ในรูปของขนาด และความรุนแรงของแผHนดินไหว ซึ่งทั้งสองคHานี้แตกตHางกัน และมักใช0คHอนข0างสับสนขนาด

ของแผHนดินไหว (Magnitude) เกี่ยวข0องกับปริมาณของพลังงานที่ถูกปลดปลHอยออกมา ณ ตำแหนHงศูนยKเกิด

แผHนดินไหว (Hypocenter) คHาขนาดแผHนดินไหวจะผันแปรโดยตรงกับคHาความสูงของคลื ่นแผHนดินไหว 

(Amplitude) ที่บันทึกได0ด0วยเครื่องวัดแผHนดินไหว (Seismometer) คูณกับคHาปwจจัยของระยะทางระหวHาง

ศูนยKเกิดกับสถานีวัดแผHนดินไหว ดังนั้น ขนาดแผHนดินไหวแตHละครั้งจึงมีได0เฉพาะคHาเดียวเทHานั้นมาตราวัด

ขนาดแผHนดินไหวใช0หนHวยเป�น “ริกเตอรK” (Richter) เป�นตัวเลขที่ใช0แทนหนHวยวัดของพลังงาน และสามารถ

เปรียบเทียบขนาดของแผHนดินไหวที่เกิดขึ้นในแตHละเหตุการณKได0งHายไมHได0เป�นหนHวยวัดเพื่อแสดงผลของความ

เสียหาย 

    ความรุนแรงของแผHนดินไหว (Intensity) เป�นมาตราวัดที่แสดงผลกระทบของแผHนดินไหวท่ี

มีตHอความรู0สึกของคน ตHอความเสียหายของอาคารและสิ่งกHอสร0าง และตHอสิ่งตHาง ๆ ตามธรรมชาติ ความ

รุนแรงจะแตกตHางกันไปในแตHละแหHงโดยขึ้นอยูHกับระยะทางจากตำแหนHงเหนือศูนยKกลางแผHนดินไหว สภาพ

ธรณีวิทยา ธรณีโครงสร0าง และภูมิประเทศ 

    มาตรวัดความรุนแรงของแผHนดินไหว เรียกวHา มาตราเมอรKคัลลี่ มี 12 ระดับ กำหนดได0จาก

ความรู0สึกของผู0คน การเคล่ือนท่ีของส่ิงของ จนถึงข้ันท่ีทุกอยHางพังพินาศ และใช0หนHวยระดับเป�นตัวเลขโรมัน 

    3.2.3 แนวทางการป�องกันและบรรเทาผลกระทบจากแผHนดินไหว ได0แกH (กรมทรัพยากร

ธรณี, 2563: 39) หลบอยูHใต0โต�ะทันทีเมื ่อรู 0สึกถึงแรงสั่นสะเทือน หลบอยูHในสHวนโครงสร0างแข็งแรง เม่ือ

แรงสั่นสะเทือนหยุดให0ออกจากอาคารทันทีและห0ามใช0ลิฟตK ให0อยูHหHางจากสิ่งห0อยแขวน หากติดอยูHในอาคาร

ถลHมยายามสHงสัญญาณขอความชHวยเหลือ และขณะขับรถให0หยุดรถชิดข0างทางและอยูHภายในรถ 

 4. ทุพภิกขภัย  

  ทุพภิกขภัย หรือ ภัยแล0ง คือ (พิมพKลภัส สุขศรี, 2565: 15-17) 

  4.1 ประเภทของภัยแล0ง สามารถจำแนกได0 4 ประเภท ได0แกH  

   4.1.1 ภัยแล0งเชิงอุตุนิยมวิทยา (Meteorological drought) หรือภัยแล0งของสภาพอากาศใน

พ้ืนท่ีศึกษา 
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   4.1.2 ภัยแล0งภาคเกษตรกรรม (Agricultural or vegetative drought) หรือภัยแล0งของดิน

ช้ันบนในไรHนา เป�น สภาวะท่ีพืชขาดน้ำ เน่ืองจากมีความช้ืนในดินต่ำ 

   4.1.3 ภัยแล0งเชิงอุทกวิทยา (Hydrological drought) หรือภัยแล0งของปริมาณน้ำสำรอง (ท้ัง

ใต0ดิน และบน ดิน) ท่ีมีอยูHในพ้ืนท่ี 

   4.1.4 ภัยแล0งเชิงสังคมเศรษฐกิจ (Socioeconomic drought) โดยภัยแล0งเชิงอุตุนิยมวิทยา 

มักพิจารณาจากการที่มีปริมาณฝนตกน0อยกวHาปกติในพื้นที่ สHวนภัยแล0งภาคเกษตรกรรม จะพิจารณามาจาก

สภาวะการขาดแคลน น้ำใช0อยHางเพียงพอในภาคเกษตร ซึ่งมักเกิดจากการที่มีฝนตกน0อยหรือเกิดฝนทิ้งชHวงใน

ชHวงเวลาที ่พ ืชต 0องการน้ำมาก หร ือการมีอ ัตราการคายระเหยของน้ำออกไปสู Hอากาศมาก (High 

evapotranspiration) สHงผลให0ดินในการเพาะปลูกมีความช้ืนต่ำกวHาระดับท่ีต0องการ (Soil moisture deficit) 

  4.2 ปwจจัยที ่ทำให0เกิดภัยแล0ง สำหรับประเทศไทยแล0ว นอกจากฝน ยังมีปwจจัยอื ่นที ่เป�น

องคKประกอบ อีกหลายอยHาง เชHน ระบบการหมุนเวียนของบรรยากาศ การเปลี ่ยนแปลงสHวนผสมของ

บรรยากาศ การเปลี่ยนแปลงความสัมพันธKระหวHางบรรยากาศ กับน้ำทะเล หรือมหาสมุทร ดังนั้นการเกิดภัย

แล0งจึงมิใชH เกิดจากสาเหตุใดสาเหตุหน่ึงเพียงอยHางเดียว ซ่ึงพอจะประมวลสาเหตุของการเกิดภัยแล0งได0 ดังน้ี  

   4.2.1 เน่ืองจากสภาวะอากาศในฤดูร0อนท่ีร0อนมากกวHาปกติ  

   4.2.2 เน่ืองจากการพัดพาของลมมรสุมตะวันตกเฉียงใต0 

   4.2.3 ความผิดปกติของตำแหนHงรHองมรสุม ทำให0ฝนตกในพ้ืนท่ีไมHตHอเน่ือง  

   4.2.4 ความผิดปกติ เน่ืองจากพายุหมุนเขตร0อนเคล่ือนท่ีผHานประเทศไทยน0อยกวHาปกติ  

   4.2.5. การเปลี่ยนแปลงความสมดุลของพลังงานที่ได0รับจากดวงอาทิตยK เชHน การเผาพลาสติก 

น้ำมัน และ ถHานหิน ทำให0เกิดรูโหวHในช้ันโอโซน  

   4.2.6 ผลกระทบจากปรากฏการณKภาวะเรือนกระจก เนื่องจากสHวนผสมของบรรยากาศ เชHน 

คารKบอนไดออกไซดK ไอน้ำ ลอยขึ้นไปเคลือบชั้นลHางของชั้นโอโซน ทำให0ความร0อนสะสมอยูHในอากาศ ใกล0ผิว

โลกมากข้ึน ทำให0อากาศร0อนกวHาปกติ 

   4.2.7 การตัดไม0ท0าลายป�า ทำให0เกิดการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล0อมอันเป�นอีกสาเหตุหนึ่งที่มี

ผลกระทบ ตHอการเปล่ียนแปลงองคKประกอบของภูมิอากาศ เชHน ฝน อุณหภูมิ และความช้ืน 

  4.3 ผลกระทบจากภัยแล0ง ทำให0ขาดแคลนน้ำอุปโภค บริโภค ผลิตผลทางการเกษตรลดลง ไมH

เพียงพอตHอการบริโภค สินค0าบางอยHางขาดแคลน และทำให0ราคาสินค0าอื่นสูงขึ้น รัฐต0องสูญเสียงบประมาณ

ชHวยเหลือผู0ประสบภัยแล0งป}หนึ่ง ๆ เป�นจำนวนสูง ประชาชนไมHมีงานทำ ต0องอพยพเข0ามาท0างานในเมืองใหญH 

ทำให0เกิดปwญหาด0านเศรษฐกิจ และสังคมการระเหยของน้ำจากพื้นดิน มีผลกระทบทำให0พื้นดินขาดน้ำ พืชอาจ

ล0มตายและผลผลิตลดลงได0การประกอบการด0านอุตสาหกรรมต0องหยุดชะงัก เพราะขาดแคลนน้ำที่ใช0ในการ

ผลิต พลังงาน 

  4.4 การปรับตัวจากผลกระทบภัยแล0ง ศักยภาพหรือความสามารถของระบบในการปรับ

คุณลักษณะหรือพฤติกรรมให0เข0าสภาวะใหมHเพื่อที่จะเตรียมป�องกันลHวงหน0ารับมือ และตอบสนองตHอความผัน
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แปรและการเปลี ่ยนแปลงของภูมิอากาศตHอด0านเกษตรและความมั ่งคงของอาหารแบHงออกเป�น 5 ด0าน

ประกอบด0วย 

   4.4.1 ด0านสังคมและเศรษฐกิจ ตัวช้ีวัดความสามารถในการปรับตัวด0านสังคมและเศรษฐกิจเป�น

การชี้วัดถึงความยืดหยุHนของสังคมและเศรษฐกิจเมื่อเผชิญสถานการณKฯ ในสHวนของด0านการเกษตรและความ

มั่นคงทางอาหาร จะพิจารณาจากสัดสHวนรายได0จากเกษตร กลHาวคือ การที่พื้นที่หนึ่งมีรายได0จากภาคเกษตร

มากจะบHงช้ีได0วHา พ้ืนท่ีน้ันมีการลงทุนและชHวยเหลือด0านการเกษตรมาก 

   4.4.2 ด0านเทคโนโลยี ตัวชี้วัดความสามารถในการปรับตัวตHอการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 

เนื่องจากเทคโนโลยีจะทำให0เกิดการเพิ่มประสิทธิภาพในการใช0ปwจจัยการผลิตได0ดีขึ ้น        ในสHวนของ

เทคโนโลยีตัวชี้วัดด0านเกษตรและความมั่นคงทางอาหาร จะพิจารณาจาก ความหลากหลายของพันธุKข0าวท่ี

ประดิษฐKได0 สิทธิบัตรท่ีมีการระบุแหลHงอ0างอิงทางภูมิศาสตรK และการเกษตรพันธะสัญญา (เกษตรแมHนยำ) 

   4.4.3 ด0านโครงสร0างพ้ืนฐาน ตัวช้ีวัดความสามารถในการปรับตัวด0านโครงสร0างพ้ืนฐานเป�นการ

ชี้วัดถึงความสามารถพื้นฐานที่รองรับตHอการเปลี่ยนแปลงได0 ให0การศึกษานี้จึงใช0ดัชนี ชี้วัดของสัดสHวนพื้นท่ี

ชลประทานขนาดตลาดกลาง 

   4.4.4 ด0านองคKกรและการบริหารจัดการ ตัวชี้วัดความสามารถในการปรับตัวด0านองคKกรและ

การบริหารจัดการชี้วัดถึงความสามารถในการจัดการที่มีตHอความรับผิดชอบตHอสภาพเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน 

(Accountability) ในการศึกษาด0านองคKกร และการบริหารจัดการจึงใช0ตัวช้ีวัดดังน้ีคือ จำนวนเกษตรท่ีเข0ารHวม

กลุHมเกษตร การจัดทำแผนพัฒนาการเกษตรของสภาการเกษตรจังหวัด จำนวนหมอดินดีเดHน และการทำ 

Zoning พืช 

   4.4.5 ด0านความรู0ตัวชี้วัดความสามารถในการปรับตัวด0านความรู0เป�นการชี้วัดถึงความรู0พื้นฐาน

ที่จะตอบสนองตHอความเข0าใจตHอเปลี่ยนแปลง และการใช0ความรู0ไปสูHการปรับตัวตHอการเปลี่ยนแปลง ใน

การศึกษาด0านความรู0จึงใช0ดัชนีชี้วัดคือ จำนวนปราชญKชาวบ0านด0านเกษตร และจำนวนเกษตรท่ีได0รับรางวัลใน

วันพืชมงคล 

 5. โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)  

 โรคโควิด 19 (Coronavirus disease 2019) คือ โรคติดตHอซึ่งเกิดจากไวรัสโคโรนา ซึ่งมีชื่อทางการวHา 

SARS-CoV-2 พบผู0ป�วยครั้งแรกเมื่อเดือน ธันวาคม พ.ศ. 2562 ที่เมืองอูHฮั่น มณฑลหูเป�ยK ประเทศจีน และเกิด

การระบาดใหญHอยHางรวดเร็วไปทั่วโลก การแพรHระบาดเชื้อไวรัสโควิด 19 ที่เกิดขึ้นนี้ สHงผลกระทบหลายด0าน

ทั้งด0านสังคม เศรษฐกิจ และจิตใจอยHางมาก ในการวิจัยครั้งนี้ผู0วิจัยศึกษาหนังสือ เอกสารเกี่ยวกับโรคติดเช้ือ

ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) (คณะพยาบาลศาสตรKเก้ือการุณยK, 2564: 1-7) มีรายละเอียดดังน้ี  

  5.1 ความรู0โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID-19) 

  โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) เป�นเชื้อไวรัสที่กHอให0เกิดโรคทางเดินหายใจ แพรHเชื้อได0ท้ัง

ทางตรงและทางอ0อม จากการสัมผัสใกล0ชิดกับผู0ติดเช้ือ ผHานสารคัดหล่ัง เชHน น้ำมูก น้ำตา น้ำลาย เสมหะ หรือ

ผHานฝอยละอองขนาดใหญH จากทางเดินหายใจที่เกิดการไอ จาม การพูดคุย โดยเข0าสูHรHางกายได0ทางเยื่อบุตHาง 

ๆ เชHน ตา จมูก ปาก  
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  อาการของผู0ติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVD-19) พบได0ทุกเพศทุกวัยโดยผู0ได0รับเชื้อสHวนใหญHมีอาการ

ตั ้งแตHไมHมีอาการ อาการเล็กน0อยไมHร ุนแรงคล0ายกับไข0หวัดธรรมดา จนถึงอาการรุนแรง          มี

ภาวะแทรกซ0อนและเสียชีวิตซึ่งมีวิธีการประเมินอาการตามความรุนแรงของผู0ป�วย โดยแบHงออกเป�น 3 ระดับ 

ดังน้ี 

   ระดับ 1 อาการสีเขียว เป�นอาการเบื้องต0นของผู0ป�วยที่เริ่มติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) มี

อาการเหมือนเป�นไข0หวัดปกติ หรือไมHมีอาการ ดังน้ี 

    1.1 มีไข0 หรือวัดอุณหภูมิได0ต้ังแตH 37.5 องศาเซลเซียส ข้ึนไป 

    1.2 ไอ มีน้ำมูก เจ็บคอ 

    1.3 จมูกไมHได0กล่ิน ล้ินไมHรับรส ตาแดง ผ่ืนข้ึน 

    1.4 ถHายเหลว 

    1.5 ไมHมีอาการหายใจเร็ว 

    1.6 ไมHมีอาการหายใจเหน่ือย 

    1.7 ไมHมีอาการหายใจล าบาก 

    1.8 ไมHมีอาการปอดอักเสบ 

    1.9 ไมHมีปwจจัยเส่ียงตHอการเป�นโรครุนแรง หรือโรครHวมสำคัญ 

   ระดับ 2 อาการสีเหลือง เป�นผู0ป�วยโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID-19) ท่ีเร่ิมมีอาการ ดังน้ี 

    2.1 แนHนหน0าอก 

    2.2 หายใจไมHสะดวกขณะทำกิจกรรม 

    2.3 หายใจเร็ว หรือหายใจเหน่ือย หรือหายใจลำบาก 

    2.4 อHอนเพลีย เวียนศีรษะ 

    2.5 ปอดอักเสบ 

    2.6 ถHายเหลวมากกวHา 3 คร้ังตHอวัน รHวมกับอาการหน0ามืด วิงเวียน 

   ระดับ 3 อาการสีแดง เป�นผู0ป�วยที่เริ่มโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) ที่มีอาการหนัก 

ดังน้ี 

    3.1 หอบเหน่ือย พูดไมHเป�นประโยคขณะสนทนา 

    3.2 แนHนหน0าอกตลอดเวลา หายใจแล0วเจ็บหน0าอก 

    3.3 ซึม เรียกไมHรู0สึกตัว หรือตอบสนองช0า 

    3.4 ปอดบวมที ่ม ี  hypoxic (risting O2 saturation < 96%) หร ือม ีภาวะลดลงของ

ออกซิเจน SpO2 > 3% ของคHาที่วัดได0ครั้งแรกขณะออกแรง (exerciseinduced hypoxemia) หรือภาพรังสี

ทรวงอกมี progression ของ pulmonary infiltrates 

  5.2 การประเมินความเส่ียงตนเอง 

  การประเมินความเส่ียงตนเอง แบHงได0เป�น 3 ระดับ คือ 
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   5.2.1 ผู0มีความเสี่ยงสูง หมายถึง เป�นผู0ที่สัมผัสผู0ติดเชื้อ พบเจอกับผู0ติดเชื้อในพื้นที่ป¡ด อากาศ

ไมHถHายเท อยูHหHางจากผู0ติดเช้ือไมHเกิน 1 เมตร นานกวHา 15 นาที โดยไมHมีการป�องกัน พูดคุย    ในระยะ 1 เมตร 

นานกวHา 5 นาที ไอ จามใสHกันโดยไมHมีการป�องกัน กลุHมนี้ต0องกักกันตัว (Quarantine) และตรวจหาเช้ือ

ระหวHางรอผลการตรวจ หรือตรวจครั้งแรกแล0วยังไมHพบเชื ้อยังต0องกักกันตัวจนครบ 14 วัน ปฏิบัติตาม

คำแนะนำอยHางเครHงครัด 

   2. ผู0มีความเสี่ยงต่ำ เป�นผู0ท่ีสัมผัสหรือใกล0ชิดกับผู0ท่ีมีความเสี่ยงสูง กลุHมน้ีให0คุมไว0สังเกตอาการ 

(Close Observation) 14 วัน หลีกเลี่ยงที่ชุมชนแยกการกินอาหาร สวมหน0ากากอนามัย เว0นระยะหHาง หม่ัน

ล0างมือ ตามคำแนะนำ 

   3. ผู0มีความเสี่ยงต่ำมากหรือไมHมีความเสี่ยง เป�นผู0สัมผัสหรือใกล0ชิดกับผู0ที่มีความเสี่ยงต่ำ กลุHม

นี้ไมHต0องกักตัว สามารถใช0ชีวิตตามปกติ แตHเน0นปฏิบัติตามมาตรการสำคัญ D-M-H-T-T-A คือ เว0นระยะหHาง 

สวมหน0ากากตลอดเวลา ล0างมือบHอย ๆ ตรวจวัดอุณหภูมิรHางกาย ตรวจเช้ือโควิด 19  

  5.3 การป�องกันตนเองจากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 

   5.3.1 สวมหน0ากากอนามัยตลอดเวลาเม่ือออกจากห0องพักหรือเม่ือต0องพูดคุยกับผู0อ่ืน 

   5.3.2 ทำความสะอาดมือด0วยสบูHและน้ำหรือเจลแอลกอฮอลKบHอย ๆ และทุกครั้งที่สัมผัสส่ิง

สาธารณะ 

   5.3.3 เว0นระยะหHางกับผู0อ่ืน อยHางน0อย 1 เมตร หรือ 1-2 ชHวงแขน 

   5.3.4 ไมHรับประทานอาหารและเคร่ืองด่ืมรHวมกับผู0อ่ืน 

   5.3.5 ไมHใช0ส่ิงของรHวมกับผู0อ่ืนเชHน ช0อน ส0อม แก0วน0 า ของใช0สHวนตัว เป�นต0น 

   5.3.6 ทำความสะอาดวัสดุและอุปกรณK ภายในห0องพักด0วยน้ำยาฆHาเช้ือทุกวัน 

   5.3.7 ดูแลสุขภาพตนเองให0แข็งแรง รับประทานที่มีประโยชนKตHอรHางกาย อาหารปรุงสุก ร0อน 

สะอาด 

   5.3.8 งดกิจกรรมท่ีมีผู0เข0ารHวมเป�นจำนวนมากหรือไมHรวมกลุHมพูดคุยกันอยHางใกล0ชิด 

   5.3.9 ไมHไปสถานท่ีท่ีแออัดหรือแหลHงชุมชนท่ีเส่ียงตHอการติดเช้ือโรค COVID-19 

   5.3.10 หมั่นสังเกตอาการตนเอง หากมีอาการไอ เจ็บคอ มีน้ำมูก จมูกไมHได0กลิ่น ลิ้นไมHรับรส 

ให0ไปรับการตรวจรักษาท่ีโรงพยาบาลใกล0บ0านทันที 

  5.4 การปฏิบัติตนเม่ือสงสัยติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 

   5.4.1 ข0อปฏิบัติสำคัญ ได0แกH 

    5.4.1.1 ล0างมือบHอย ๆ ด0วยน้ำและสบูH อยHางน0อยคร้ังละ 20 วินาที 

    5.4.1.2 สวมหน0ากากอนามัย หรือหน0ากากผ0าป�องกัน 

    5.4.1.3 อยูHหHางกัน อยHางน0อย 1-2 เมตร หรือ 1-2 ชHวงแขน 

   5.4.2 การแยกห0องและของใช0 

    5.4.2.1 อยูHในห0องแยกจากครอบครัว โดยแยกห0องนอน 

    5.4.2.2 ใช0แผHนก้ันห0อง แบบพลาสติกแบHงสัดสHวน หากแยกห0องนอนไมHได0 
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    5.4.2.3 เป¡ดหน0าตHางให0อากาศถHายเท 

    5.4.2.4 แยกของใช0สHวนตัว 

    5.4.2.5 มีถังขยะติดเช้ือแยกเฉพาะ 

   5.4.3 การทำความสะอาด 

    5.4.3.1 เสื้อผ0า ชุดเครื่องนอน ผ0าเช็ดตัว แยกทำความสะอาดด0วยผงซักฟอกตามปกติหรือ

ซักรHวมกับน้ำร0อน 

    5.4.3.2 ของใช0ที่สัมผัสบHอย เชHน โทรศัพทK คอมพิวเตอรK คียKบอรKด ทำความสะอาดด0วย

แอลกอฮอลK 70 - 90% 

    5.4.3.3 ห0องสุขา สุขภัณฑK พ้ืนบ0าน ทำความสะอาดด0วยน้ำยาฟอกขาว 5% แตHอยHาฉีดพHน 

   5.4.4 การรับประทานอาหาร 

    5.4.4.1 ไมHรับประทานอาหารรHวมกับคนในครอบครัว ให0ตักแบHงมารับประทาน 

    5.4.4.2 หากให0ผู0อ่ืนจัดหาอาหารให0 ควรกำหนดจุดรับเพ่ือป�องกันการสัมผัสโดยตรง 

   5.5.5 การใช0ห0องสุขา 

    5.5.5.1 แยกใช0ห0องสุขา หากแยกไมHได0 ให0ใช0เป�นคนสุดท0ายและทำความสะอาดด0วยน้ำยา

ฆHาเช้ือทันที 

    5.5.5.2 กรณีใช0ชักโครก ให0ป¡ดฝาทุกครั้งกHอนกดชักโครก เพื่อป�องกันการแพรHกระจายของ

เช้ือโรค 

   5.5.6 การจัดการขยะ ให0แยกขยะเป�น 2 ประเภท 

    5.5.6.1 ขยะท่ัวไป 

    5.5.6.2 ขยะติดเชื้อ เชHน หน0ากากอนามัย กระดาษทิชชู ในแตHละวันให0เก็บ รวบรวมและ

ล0างถังด0วยน้ำยาฟอกขาวเพื่อทำลายเชื้อ จากนั้นใสHถุงขยะ 2 ชั้น มัดปากถุงให0แนHนกHอนนำไปทิ้งรวมกับขยะ

ท่ัวไป 

 

2.7 แอพพลิเคช่ันบนสมารPทโฟน 

 Mobile Application คือ   โปรแกรมประเภทหนึ่งที่ติดตั้งใช0งานบนโทรศัพทKเคลื่อนที่ เป�นโปรแกรมท่ี

ได0รับความนิยม เนื่องจากสามารถตอบสนองความต0องการของผู0ใช0ในการทํากิจกรรมตHาง ๆ ได0 อยHางมี

ประสิทธิภาพ มีความคลHองตัวสูงในการใช0งานเพราะใช0กับอุปกรณKขนาดเล็ก จึงสHงผลให0มีผู0พัฒนาแอพพลิเค

ชันเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งการพัฒนาแอพพลิเคชันผู0พัฒนาต0องพัฒนาแอพพลิเคชันให0ตรงกับระบบปฏิบัติการ 

(OS) ของโทรศัพทKเคลื่อนที่ และ แอนดรอยดKก็เป�นหนึ่งในระบบปฏิบัติการบนโทรศัพทKเคลื่อนที่ที่มีผู0นิยมใช0 

และพัฒนาแอพพลิเคชันกัน เป�นจำนวนมาก เนื่องจากมีความสะดวกในการใช0งาน แอพพลิเคชั่นมี 3 )ระเภท 

ได0แกH Native Application, Hybrid Applicationและ Web Application 
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1) Native App (เนทีฟ แอพ) คือ Application ที่ถูกพัฒนามาด0วย Library (ไลบรารี่) หรือ SDK (เอส ดี เค) 

เครื่องมือที่เอาไว0สำหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่น ของ OS Mobile (โอ เอส โมบาย) นั้นๆโดยเฉพาะ 

อาทิ Android (แอนดรอยดK) ใช0 Android SDK (แอนดรอยดK เอส ดี เค), IOS (ไอ โอ เอส) ใช0 Objective c 

(ออปเจคทีฟ ซี), Windows Phone (วินโดวK โฟน) ใช0 C# (ซีฉาบ) เป�นต0น 

2) Hybrid Application (ไฮบริด แอพพลิเคชั ่น) คือ Application ที ่ถูกพัฒนาขึ ้นมาด0วยจุดประสงคK ท่ี

ต0องการให0สามารถ รันบนระบบปฏิบัติการได0ทุก OS โดยใช0 Framework (เฟรมเวิรKก) เข0าชHวย เพ่ือให0สามารถ

ทำงานได0ทุกระบบปฏิบัติการ 

3) Web Application (เว็บ แอพพลิเคชั่น) คือ Application ที่ถูกเขียนขึ้นมาเพื่อเป�น Browser (บราวเซอรK) 

สำหรับการใช0งานเว็บเพจตHางๆ ซึ่งถูกปรับแตHงให0แสดงผลแตHสHวนที่จำเป�น เพื่อเป�นการลดทรัพยากรในการ

ประมวลผล ของตัวเครื่องสมารKทโฟน หรือ แท็บเล็ต ทำให0โหลดหน0าเว็บไซตKได0เร็วขึ้น อีกทั้งผู0ใช0งานยัง

สามารถใช0งานผHาน อินเตอรKเน็ต ในความเร็วต่ําได0 

2.8 งานวิจัยท่ีเก่ียวข=อง 

 ธนกร ศริกิจิ และสมคดิ แซHหลี (2556) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อคอมพิวเตอรK

สอนเสริมแบบสถานการณKจำลอง เรื ่อง การถHายภาพด0วยกล0อง DSLR มีวัตถุประสงคKเพื่อพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพสื่อคอมพิวเตอรKสอนเสริมแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง การถHายภาพด0วยกล0อง DSLR และ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกHอนเรียนและหลังเรียนด0วยสื่อคอมพิวเตอรKสอนเสริม ผลการวิจัยพบวHา 

สื่อคอมพิวเตอรKสอนเสริมแบบสถานการณKจำลอง เรื่องการถHายภาพด0วยกล0อง DSLR ที่ผู0วิจัยพัฒนาขึ้น มีคHา

เทHากับ 1.11 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวHาเกณฑKของเมกุยแกนสK ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผู0เรียนหลังเรียนสูงกวHากHอนเรียนอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติระดับ .05 สรุปได0วHาสื่อสื่อคอมพิวเตอรKสอนเสริม

แบบสถานการณKจำลองท่ีพัฒนาข้ึน สามารถนำไปใช0ในการเรียนการสอนได0อยHางเหมาะสม 

 ณัฐณิชา รูบามา (2558) ศึกษาเรื่อง ผลการใช0บทเรียนสถานการณKจำลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน

สตรัคติวิสตKที ่สHงเสริมทักษะการเขียนการกรอบแนวคิด และผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาป}ที่ 5 มีวัตถุประสงคKเพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู0เรียนที่เรียนด0วยบทเรียน

สถานการณKจำลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตKกับการสอนแบบปกติ 2) เปรียบเทียบผลคะแนน

ทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู0เรียนที่เรียนด0วยบทเรียนสถานการณKจำลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน

สตรัคติวิสตKกับการสอนแบบปกติ และ 3) เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของผู0เรียนที่มีตHอบทเรียนสถานการณK

จำลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตK ผลการศึกษาพบวHา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู0เรียนท่ี

เรียนด0วยบทเรียนสถานการณKจำลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตKสูงกวHาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผู0เรียนด0วยการสอนแบบปกติ    ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 2) ผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิด

ของผู0เรียนที่เรียนด0วยบทเรียนสถานการณKจำลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตKสูงกวHาผลคะแนน

ทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู0เรียนที่เรียนด0วยการสอนการสอนแบบปกติที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 
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และ      3) ผลคะแนนระดับความพึงพอใจของผู0เรียนที่มีตHอบทเรียนบทเรียนสถานการณKจำลองแบบดิจิทัล

ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตK โดยภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 

 ธิดาพร เทวัญประทานพร (2559) ศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมเสริมประสบการณKด0วย  การจัด

ประสบการณKเเบบโครงการรHวมกับข0อมูลท0องถิ่น เพื่อสHงเสริมความสามารถในการคิดเเละเเก0ปwญหาเเละทักษะ

การเเสวงหาความรู0ของเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงคKเพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมเสริมประสบการณKด0วยการจัด

ประสบการณKแบบโครงการรHวมกับข0อมูลท0องถิ่นเพื่อสHงเสริมความสามารถ   ในการคิดและแก0ปwญหา และ

ทักษะการแสวงหาความรู0ของเด็กปฐมวัยให0มีประสิทธิภาพเป�นไปตามเกณฑK 80/80 2) ประเมินประสิทธิผล

ของการพัฒนากิจกรรมเสริมประสบการณKด0วยการจัดประสบการณK ผลการศึกษาพบวHา การจัดกิจกรรมเสริม

ประสบการณKแบบโครงการรHวมกบข0อมูลท0องถิ่นมีประสิทธิภาพ เทHากับ 87.68/89.41 2) ผลการประเมิน

ประสิทธิผลของการพัฒนากิจกรรมเสริมประสบการณKด0วยการจัดประสบการณKแบบโครงการรHวมกับข0อมูล

ท0องถิ่นดังนี้ 2.1) ผลการทดสอบความรู0เรื่องข0อมูลท0องถ่ิน พบวHา ความรู0เรื่องข0อมูลท0องถิ่นของเด็กปฐมวัยสูง

กวHาเกณฑKที่ตั้งไว0 คือผHานเกณฑKร0อยละ 80 ขึ้นไป อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2.2) ผลการประเมิน

ความสามารถในการคิดและแก0ปwญหาของเด็กปฐมวัยโดยภาพรวมอยูในระดับปฏิบัติได0มากในทุกด0านเรียง

ตามลำดับ คือ ด0านพยายามแก0ปwญหาด0วยตนเองหลังจากได0รับคำชี้แนะ ด0านรู0จักตัดสินใจในเรื่องงHายๆ และ

เริ่มเรียนรู0ผลที่เกิดขึ้น และด0านจำแนกสิ่งของได0ตามสี รูปทรง ขนาด 2.3) ผลการประเมินทักษะการแสวงหา

ความรู0ของเด็กปฐมวัยในภาพรวมปฏิบัติได0มากในทุกด0าน เรียงตามลำดับ คือ ด0านรHวมกิจกรรมด0วยความสนใจ

ได0นานขึ้นอยHางมีความสุข ด0านมีความสนใจในการอHาน เขียน ด0านแสวงหาคำตอบ ข0อสงสัย ด0วยวิธีการตHาง ๆ 

ด0านเชื่อมโยงความรู0 และนำมาใช0ในชีวิตประจำวันได0 และด0านถามคำถามเกี่ยวกับเรื่องที่สนใจ 2.4) ความ

คิดเห็นของเด็กปฐมวัยที่มีตHอกิจกรรมเสริมประสบการณKด0วยการจัดประสบการณKแบบโครงการรHวมกบข0อมูล

ท0องถิ่นโดยภาพรวมมีความคิดเห็นชอบทุกด0าน ได0แกH ด0านเนื้อหา ด0านการจัดกิจกรรมการสอน และด0าน

บรรยากาศแบบโครงการรHวมกบข0อมูลท0องถ่ิน  

 ระวิพรขนิษฐK สนิทพHวง (2560) ศึกษาเรื ่อง การสร0างบทเรียนคอมพิวเตอรKชHวยสอนแบบจำลอง

สถานการณK เรื่อง เวอรKเนียรKคาลิเปอรKและไมโครมิเตอรK มีวัตถุประสงคKเพื่อ สร0างบทเรียนคอมพิวเตอรKชHวย

สอนแบบจำลองสถานการณK เรื่อง เวอรKเนียรKคาลิเปอรKและไมโครมิเตอรK ผลการวิจัยพบวHา พบวHา บทเรียน

คอมพิวเตอรKชHวยสอนแบบจำลองสถานการณK เรื ่อง เวอรKเนียรKคาลิเปอรKและไมโครมิเตอรK ที ่สร0างขึ ้นมี

ประสิทธิภาพ 83.55/81.32 เป�นไปตามเกณฑKที่กำหนด 80/80 ผู0เรียนที่เรียนผHานบมเรียนคอมพิวเตอรKชHวย

สอนแบบจำลองสถานการณK มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวHากHอนเรียนอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 และเจตคติของผู0เรียนที่มีตHอบทเรียนคอมพิวเตอรKชHวยสอนแบบจำลองสถานการณK เรื่อง เวอรKเนียรK

คาลิเปอรKและไมโครมิเตอรKมีคHาเฉลี่ย 4.33 และคHาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานเฉลี่ยเทHากับ .23 ซึ่งอยูHในระดับ

ดี สามารถสรุปได0วHาเรียนคอมพิวเตอรKชHวยสอนแบบจำลองสถานการณK เรื ่อง เวอรKเนียรKคาลิเปอรKและ

ไมโครมิเตอรK ท่ีสร0างข้ึนเป�นบทเรียนท่ีมีคุณภาพสามารถนำไปใช0ในการเรียนรู0ด0วยตนเองได0 

 วรัตถKพัชรK ทวีเจริญกิจ (2561) ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพื่อสHงเสริมทักษะใน

การคิดแก0ปwญหาของนักเรียนอาชีวศึกษาตามแนวคิดทฤษฎีการสร0างความรู0 มีวัตถุประสงคK เพื่อพัฒนารูปแบบ
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การเรียนการสอนเพื่อสHงเสริมทักษะในการคิดแก0ปwญหาของนักเรียนอาชีวศึกษาตามแนวคิดทฤษฎีการสร0าง

ความรู0 ผลการศึกษาพบวHา 1) รูปแบบการเรียนการสอนเพื่อสHงเสริมทักษะในการคิดแก0ปwญหาของนักเรียน

อาชีวศึกษาตามแนวคิดทฤษฎีการสร0างความรู0มีองคKประกอบ คือ หลักการแนวคิด ทฤษฎี จุดมุHงหมาย เนื้อหา 

กระบวนการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล    2) ทักษะการคิดในแก0ปwญหาของนักเรียนอาชีวศึกษา 

หลังเรียนด0วยรูปแบบการเรียนการสอน เพื่อสHงเสริมความสามารถในการคิดแก0ปwญหา สูงกวHากHอนเรียนอยHางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ชณัฐฎา มีเพียร (2563) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก0ปwญหาโดยใช0การเรียนรู0แบบ

ฉากทัศนKเป�นฐาน วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4 มีวัตุประสงคK

เพื่อ 1) พัฒนาความสามารถในการแก0ปwญหาโดยการใช0เรียนรู0แบบฉากทัศนKเป�นฐาน วิชาสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 4          2) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาชั้นป}ที่ 4 ที่เรียนด0วยการเรียนรู0แบบฉากทัศนKเป�นฐาน ผลการศึกษาพบวHา 1) ความสามารถใน

การแก0ปwญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4 หลังเรียน โดยใช0การเรียนรู0แบบฉากทัศนKเป�นฐานสูงกวHากHอน

เรียนอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม       

มีคHาเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวHากHอนเรียนอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4 ที่มีตHอการเรียนรู0แบบฉากทัศนKเป�นฐาน วิชาสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม โดยภาพรวมอยูHในระดับมาก  
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บทที่ 3 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

 

ชุดแผนโครงการวิจัย เรื่อง การยกระดับการศึกษาโดยใช0นวัตกรรมและเทคโนโลยีการเรียนรู0

เพื่อพัฒนาสมรรถนะสำคัญ  ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ครั้งนี้เป�นการวิจัยและพัฒนา (Research 

and Development) ท่ีเน0นการสร0างนวัตกรรมใหมH ด0านการพัฒนาสมรรถนะสำคัญของนักเรียนกลุHม

ชาติพันธุKม0ง 5 ประการ ได0แกH สมรรถนะด0านการสื่อสาร สมรรถนะด0านการคิด สมรรถนะด0านการ

แก0ปwญหา สมรรถนะด0านทักษะชีวิต และสมรรถนะด0านการใช0เทคโนโลยี โดยใช0นวัตกรรมและ

เทคโนโลยีการเรียนรู0 เป�นการยกระดับทางการศึกษา ให0ผู0เรียนเกิดการเรียนรู0ตลอดชีวิตอยHางยั่งยืน 

โดยท้ัง 3 โครงการยHอย แบHงระยะการเก็บรวบรวมข0อมูลออกเป�น 2 ระยะ ดังน้ี 

  ระยะ 1 สร=างและพัฒนาสื่อดิจิทัลหลักสูตรยูทูปเบอรPชุมชน สื่อมัลติมีเดียแบบ

สถานการณPจำลอง และแอปพลิเคช่ัน HIRU  ดังน้ี 

   1) ศึกษาและวิเคราะหKหลักการแนวคิดทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยท่ี

เกี่ยวข0อง สัมภาษณKผู0เชี่ยวชาญด0านเนื้อหาและด0านสื่อและพัฒนาการเรียนรู0 เพื่อกำหนดรูปแบบการ

ผลิตสื่อนวัตกรรมใหมHได0แกH สื่อดิจิทัลหลักสูตรยูทูปเบอรKชุมชน สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง 

และแอปพลิเคช่ัน HIRU  เพ่ือหาแนวทางและรูปแบบในการผลิตส่ือ  

   2) รวบรวมข0อมูลเพื่อนำมารHางหลักสูตรการพัฒนานักยูทูปเบอรKเยาวชน

กลุHมชาติพันธุKม0ง เพื่อสHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถี

ชุมชนเข็กน0อย รHางบท (script) แล0วนำไปพัฒนาเป�นสตอรี่บอรKดโดยสตอรี่บอรKดนำไปถHายทำและ

สร0างสื ่อมัลติมีเดีย ออกแบบวางแผนการแอปพลิเคชั ่น HIRU เพื ่อพัฒนาสมรรถนะการสื ่อสาร

ภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง  

   3) นำสื่อ สื่อดิจิทัลหลักสูตรยูทูปเบอรKชุมชน สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณK

จำลอง และแอปพลิเคชั ่น HIRU ท่ีคณะผู0วิจัยสร0างขึ ้น ไปให0ผู 0เชี ่ยวชาญตรวจสอบและประเมิน

คุณภาพส่ือ นำผลท่ีได0มาวิเคราะหKและปรับปรุงแก0ไขตามคำแนะนำของผู0เช่ียวชาญ 

   4) สร0างแบบทดสอบวัดสมรรถนะสำคัญทั้ง 5 ประการ ได0แกH 1) สมรรถนะ

ด0านความสามารถในการสื ่อสาร 2) สมรรถนะด0านความสามารถในการคิด 3) สมรรถนะด0าน

ความสามารถในการแก0ปwญหา 4) สมรรถนะด0านความสามารถในการใช0ทักษะชีวิต และ 5) สมรรถนะ

ด0านความสามารถในการใช0เทคโนโลยี กHอนเรียนและหลังเรียน แล0วประเมินความสอดคล0องโดย

ผู0เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ทHาน วิเคราะหKความเที่ยงตรงด0วยคHาดัชนีความสอดคล0อง (IOC: Index of 

Congruency) 
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   5) สร0างแบบทดสอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตHอสื่อมัลติมีเดีย ท่ี

ผู 0วิจัยพัฒนาขึ้นโดยใช0แบบประเมินเป�นมาตราสHวนประมาณคHา 5 ระดับ ที่ผู 0วิจัยพัฒนาขึ้นแล0ว

ประเมินความสอดคล0องโดยผู0เชี่ยวชาญจำนวน 3 ทHาน วิเคราะหKความเที่ยงตรงด0วยคHาดัชนีความ

สอดคล0อง (IOC: Index of Congruency) 

 

  ระยะท่ี 2 ดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข=อมูล โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

   1). ชี้แจง วัตถุประสงคK และแนะนำ สื่อดิจิทัลหลักสูตรยูทูปเบอรKชุมชน ส่ือ

มัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง และแอปพลิเคช่ัน HIRU    

2) กลุ HมตัวอยHางทำแบบทดสอบกHอนการทดลอง (Pre-test) เพื ่อวัด

สมรรถนะสำคัญทั้ง 5 ด0าน ได0แกH 1) สมรรถนะด0านความสามารถในการสื่อสาร 2) สมรรถนะด0าน

ความสามารถในการคิด 3) สมรรถนะด0านความสามารถในการแก0ปwญหา 4) สมรรถนะด0าน

ความสามารถในการใช0ทักษะชีวิต และ 5) สมรรถนะด0านความสามารถในการใช0เทคโนโลยี 

   3) ดำเนินการทดลองในชุดโครงการยHอยที่ 1 โดยให0นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ป}ท่ี 1-3 ท้ัง 30 คน ทำกิจกรรมตามหนHวยการเรียนรู0ท่ีออกแบบในหลักสูตร เป�นระยะเวลา 4 สัปดาหK  

4) ดำเนินการทดลองในชุดโครงการยHอยที่ 2 สร0างแผนการจัดการเรียนรู0

แผนการจัดการเรียนรู0ด0วยส่ือมัลติมิเดียแบบสถานการณKจำลอง เร่ือง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติด

เชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุK

ม0ง โดยใช0เวลาทดลองเรียน คร้ังละ 2 ช่ัวโมง ตHอสัปดาหK เป�นเวลา 6 ช่ัวโมง  

5) ดำเนินการทดลองในชุดโครงการยHอยที ่  3 โดยนำแอพพลิเคช่ัน 

“HIRU”ให0นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป}ที่ 3 ดาวนKโหลดใสHโทรศัพทKมือถือ และใช0งานทั้งหมด 2 

เร่ืองในชีวิตประจำวันท่ีนักเรียนได0เจอ เป�นระยะเวลา 2 สัปดาหK 

   6) หลังจากเสร็จสิ้นการทดลอง ให0นักเรียนทำแบบทดสอบหลังการเรียน 

(Post-Test) เพ่ือวัดสมรรถนะสำคัญท้ัง 5 ด0าน  

   7) ให0นักเรียนตอบแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตHอสื่อดิจิทัลหลักสูตรยู

ทูปเบอรKชุมชน สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง และแอปพลิเคชั่น HIRU ท่ีคณะผู0วิจัยสร0างข้ึน 

เพ่ือเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญ ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง 

   8) วิเคราะหKข0อมูล นำข0อมูลที่รวบรวมได0ทั้งหมดมาวิเคราะหKโดยใช0วิธีการ

ทางสถิติ 

   9) สรุปผลการวิเคราะหKข0อมูล 
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3.1 เคร่ืองมือท่ีใช=ในการวิจัย 

 คณะผู0วิจัยลงภาคสนามเพื่อศึกษาสภาพจริงในพื้นที่โดยเก็บรวบรวมข0อมูล การสัมภาษณK 

โดยมีแบบบันทึกข0อมูลการสนทนากลุHมที ่สร0างขึ ้นตามวัตถุประสงคKของการวิจัย โดยได0รับการ

ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือจากผู0ทรงคุณวุฒิ 3 คน เคร่ืองมือในการวิจัยมีดังน้ี 

 โครงการยHอยที่ 1 ประกอบด0วย 1) หลักสูตรการพัฒนานักยูทูปเบอรKกลุHมเยาวชนชาติพันธุKม0ง 

2) แบบสัมภาษณKกึ่งโครงสร0าง 3) แบบประเมินชิ้นงานนวัตกรรมสื่อดิจิทัล 4) แบบประเมินสมรรถนะ

สำคัญของผู0เรียนด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิต  

 โครงการยHอยที่ 2 ประกอบด0วย 1) สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ

และภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมH 2) แผนการจัดการเรียนรู0โดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง 

เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมH เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการ

แก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 4-6 จำนวน 5 แผน แผน

ละ 2 ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง  3) แบบประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา จำนวน 

1 ฉบับ ฉบับละ 5 ตอน ตอนละ 5 ข0อ รวม 25 ข0อ เป�นแบบมาตรประมาณคHา 4 ระดับ และ                

4) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู0เรียนท่ีมีตHอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  

 โครงการยHอยที่ 3 ประกอบด0วย 1) แบบสัมภาษณKแบบกึ่งโครงสร0างสำหรับผู0เชี่ยวชาญเพ่ือ

ตรวจสอบภาษาไทย-ม0ง 2) แบบบันทึกการ proof ภาษาสำหรับคน proof ภาษา 3) แอพพลิเคช่ัน 

“HIRU” 4) แบบประเมินคุณภาพของ แอพพลิเคชั่น “HIRU” สำหรับผู0เชี่ยวชาญด0านเนื้อหา และ

ด0านการใช0งานแอพพลิเคชั ่น โดยใช0แบบประเมินเป�นมาตราสHวนประมาณคHา 5 ระดับ 5) แบบ

ประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการสื่อสารภาษาไทย-ม0ง กHอนใช0และหลังใช0ด0วยแอพพลิเคชั่น “HIRU” 

ที่ผู0วิจัยพัฒนาขึ้น 6) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตHอสื่อมัลติมีเดีย ที่ผู0วิจัยพัฒนาขึ้นโดยใช0แบบ

ประเมินเป�นมาตราสHวนประมาณคHา 5 ระดับ 

 คณะผู0วิจัยนำข0อมูลท่ีได0จากเคร่ืองมือวิจัย มาวิเคราะหKข0อมูลเชิงคุณภาพด0วยวิธีการวิเคราะหK

เน้ือหา (content analysis) เพ่ืออHาน จับใจความ ตีความ และจับประเด็นเร่ืองราว รวมท้ังพยายาม

ค0นหาแบบแผนของพฤติกรรมจนนำไปสูHข0อสรุป วิเคราะหKข0อมูลเชิงปริมาณด0วยสถิติอยHางงHาย t-test 

For Dependent Samples 

 คณะผู0วิจัยใช0การตรวจสอบข0อมูลเชิงคุณภาพโดยการยืนยันข0อเท็จจริงจากนักเรียน และใช0

การตรวจสอบแบบสามเส0า ได0แกH 1) การตรวจสอบจากแหลHงข0อมูลที่ตHางกัน เชHน 1) การตรวจสอบ

ข0อมูลจากเอกสาร จากบุคคล จากการบันทึกภาคสนาม และ 2) ใช0วิธีการเก็บรวมรวมที่ตHางกัน ได0แกH 

การศึกษาจากเอกสาร การสัมภาษณK และการตรวจสอบข0อมูล ด0วยการจำแนกข0อมูลอยHางเป�น

หมวดหมูHไว0 2 สHวน คือ ข0อมูลที่เป�นทัศนะที่เป�นความคิดเห็น (Evaluative Data) และข0อมูลที่เป�น
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รายละเอียดเชิงบรรยาย (Descriptive Data) แล0วนำข0อมูลที่ได0ไปวิเคราะหKให0ตรงกับสภาพความเป�น

จริง 

 ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 1 ถึง ระดับช้ันมัธยมศึกษาป}ท่ี 6 โรงเรียน

บ0านเข็กน0อยสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณK เขต 2 ป}การศึกษา 2566 จำนวน

ท้ังส้ิน 1850 คน         

 กลุ HมตัวอยHาง คือ ในระยะที่ 1 นักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาป}ที ่ 1 - 6 โรงเรียนบ0าน             

เข็กน0อย สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณK เขต 2 ป}การศึกษา 2566 จำนวน

ทั้งสิ้น 100 คน ในระยะที่ 2 ประกอบด0วย นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป}ท่ี 1 - 6 ระดับชั้นละ 1 

ห0อง ห0องละ 2 คน ซ่ึงได0มาโดยการเลือกแบบจำเพาะเจาะจง รวมท้ังส้ิน 34 คน     

 กลุHมตัวอยHางในโครงยHอยท่ี 2 คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 4 - 6 โรงเรียนบ0านเข็ก

น0อย สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณK เขต 2 ป}การศึกษา 2566 จำนวนท้ังส้ิน 45 

คน 3 ห0อง ประกอบด0วย นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 4 - 6 ระดับช้ันละ 1 ห0อง ห0องละ 15 คน 

ซ่ึงได0มาโดยการสุHมแบบหลายข้ันตอน 

 กลุHมตัวอยHางในโครงยHอยท่ี 3 คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 1 - 3 โรงเรียนบ0านเข็ก

น0อย สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณK เขต 2 ป}การศึกษา 2566 จำนวนท้ังส้ิน 15 

คน 1 ห0อง ซ่ึงได0มาโดยการเลือกแบบจำเพาะเจาะจง 

 ผู0มีสHวนได0สHวนเสีย 

  นักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง เป�นผู0ที่จะได0รับผลกระทบโดยตรงจากงานวิจัยนี้ กลHาวคือ จะ

ได0รับการพัฒนาสมรรถนะสำคัญของผู0เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 ทั้ง 5 ด0าน ได0แกH ด0านการสื่อสาร ด0านการคิด ด0านการแก0ปwญหา ด0านทักษะชีวิต และด0านการ

ใช0เทคโนโลยี  

  โรงเรียนบ0านเข็กน0อย เป�นพื้นที่ในการที่คณะผู0วิจัยได0นำนวัตกรรและเทคโนโลยีการเรียนรู0 

ไปใช0พัฒนานักเรียนในโรงเรียน ตั้งแตHระดับประถมศึกษาป}ที่ 1 ไปจนถึง มัธยมศึกษาป}ที่ 3 และจะทำ

ให0นักเรียนเกิดการพัฒนาสมรรถนะได0อยHางย่ังยืน 

  ชุมชนเข็กน0อย เป�นพื้นที่ในการที่นักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0งอาศัย และได0มีกิจกรรมรHวมกัน

ระหวHางที่คณะผู0วิจัยดำเนินการพัฒนาสมรรถนะสำคัญของผู0เรียน ตลอดจนเป�นพื้นที่ที่จะได0รับการ

พัฒนา การเผยแพรHวิถีชุมชนให0เป�นท่ีรู0จักมากย่ิงข้ึน 
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3.2 การสร=างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือท่ีใช=ในการวิจัย 

โครงการวิจัยยXอยท่ี 1  

1) หลักสูตรการพัฒนานักยูทูปเบอรKกลุHมเยาวชนชาติพันธุKม0ง การพัฒนาหลักสูตรการพัฒนานักยูทูป

เบอรKกลุHมเยาวชนชาติพันธุKม0งในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย ผู0วิจัยดำเนินการสร0างและหาคุณภาพ

เคร่ืองหลักสูตรและคูHมือหลักสูตร ดังน้ี  

1) กำหนดกรอบแนวคิดเก่ียวกับหลักสูตรเพ่ือการพัฒนานักยูทูปเบอรKกลุHมเยาวชนชาติพันธุK 

2) ศึกษาเอกสาร ตำราท่ีเก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตรและคูHมือหลักสูตร 

3) ออกแบบและพัฒนาโครงรHางหลักสูตรและคูHมือหลักสูตร 

4) นำโครงรHางหลักสูตรและคูHมือหลักสูตรเสนอตHอผู0เช่ียวชาญ เพ่ือพิจารณาประเมิน 

ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ โดยการหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ซึ่งวัด

ได0จากแบบประเมินความเหมาะสมและความสอดคล0องของเนื้อหา โดยผู0เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน ใช0

แบบประเมินความเหมาะสมที่มีลักษณะเป�นมาตราสHวนประเมินคHา 5 ระดับ ของลิเคิรKท (Likert Five 

Rating Scales) เพื ่อตรวจสอบความสอดคล0องของโครงรHางหลักสูตร แล0วนำคะแนนรวมของ

ผู0เชี่ยวชาญมาหาคHาความสอดคล0อง โดยใช0การวิเคราะหKคHาเฉลี่ย และสHวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมี

เกณฑKในการพิจารณา ดังน้ี (มาเรียม นิลพันธุK, 2558)  

 ระดับคะแนน 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 ระดับคะแนน 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 

 ระดับคะแนน 3 หมายถึง มีความเหมาะสมมากปานกลาง 

ระดับคะแนน 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน0อย 

ระดับคะแนน 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน0อยท่ีสุด 

ในการหาคุณภาพความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของโครงรHางหลักสูตร จะพิจารณาจากการแปล

ผลคHาเฉล่ียตามเกณฑKดังน้ี  

คHาเฉล่ีย 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

คHาเฉล่ีย 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 

คHาเฉล่ีย 2.01 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 

คHาเฉล่ีย 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน0อย 

คHาเฉล่ีย 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน0อยท่ีสุด 
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 เกณฑKในการพิจารณาคHาความสอดคล0องที่มีคHาเฉลี่ย มากกวHา 3.50 ขึ้นไป และสHวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน น0อยกวHา 1.00 แสดงวHาข0อความใช0ได0 คือมีความสอดคล0อง หากมีคHาไมHเป�นไปตามเกณฑK

ดังกลHาวให0ตัดท้ิงไป หรือปรับปรุงแก0ไขกHอนนำไปใช0 

5) ปรับปรุงแก0ไขข0อความให0มีความเหมาะสมตามข0อเสนอแนะของผู0เช่ียวชาญ ได0แกH ปรับ 

เพิ ่มวัตถุประสงคKของหลักสูตรให0สอดคล0องกับเนื ้อหา ปรับกิจกรรมบางสHวน และการปรับเพ่ิม

ข0อความท่ีไมHสมบูรณK เป�นต0น  

2) แบบสัมภาษณKกึ ่งโครงสร0าง ผู 0วิจัยได0กำหนดประเด็นหลัก ในการสัมภาษณKนักศึกษาครู โดย

นักศึกษาครูจำนวน 2 คนเป�นตัวแทน นำการจัดการเรียนรู0นี้ไปใช0ในโรงเรียนบ0านเข็กน0อย ซึ่งการ

สัมภาษณKในลักษณะนี้ เป�นการสัมภาษณKที่ผู0วิจัยเตรียมข0อคำถามในประเด็นหลัก ๆ ซึ่งจะเป�นคำถาม

ปลายเป¡ด จากนั้นก็สนทนาซักถามกับนักศึกษาครู คำตอบที่ได0รับจะนำไปสูHการแตกประเด็นเป�นข0อ

คำถามยHอย ๆ ทั้งนี้เพื่อให0ได0ข0อมูลเชิงลึก มีรายละเอียด ชัดเจน และตรงกับสิ่งที่ผู0ให0สัมภาษณKคิดมาก

ที่สุด ตัวอยHางคำถามได0 แกH นักศึกษาใช0เทคโนโลยีในชั้นเรียนอยHางไร นักศึกษามีการจัดการเรียน

อยHางไร นักศึกษาเชื่อมโยงบทเรียนเข0ากับสถานการณKในชีวิตจริงในชุมชนอยHางไร นักศึกษาจะใช0

วิธีการใดเพ่ือตรวจสอบความเข0าใจของนักเรียนขณะสอน  

3) แบบประเมินชิ้นงานนวัตกรรมสื่อดิจิทัล เป�นแบบมาตราสHวน เป�นแบบมาตราประมาณคHา 5 ระดับ 

(Rating Scale) ตามแบบของลิเคิรKท (Likert) จำนวน 10 ข0อ โดยผู0วิจัยได0กำหนดคะแนนของคำตอบ

แตHละข0อดังน้ี 

5 ให0คHาน้ำหนักคะแนนเทHากับ ดีมาก  

4 ให0คHาน้ำหนักคะแนนเทHากับ  ดี  

3 ให0คHาน้ำหนักคะแนนเทHากับ  ปานกลาง 

2 ให0คHาน้ำหนักคะแนนเทHากับ น0อย 

1 ให0คHาน้ำหนักคะแนนเทHากับ  ควรปรับปรุง 

เกณฑKการตัดสินนวัตกรรม ใช0เกณฑKดังน้ี  

คHาเฉล่ีย 4.50 – 5.00 หมายถึง ระดับคุณภาพ  ดีมาก  

คHาเฉล่ีย 3.50 – 4.49 หมายถึง ระดับคุณภาพ  ดี  

คHาเฉล่ีย 2.50 – 3.49 หมายถึง ระดับคุณภาพ  ปานกลาง  

คHาเฉล่ีย 1.50 – 2.49 หมายถึง ระดับคุณภาพ  น0อย  

คHาเฉล่ีย 1.00 – 1.49 หมายถึง ระดับคุณภาพ  ควรปรับปรุง 
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4) แบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผู0เรียนด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิต เป�นแบบประเมิน

สมรรถนะสำคัญของผู0เรียนด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิต ประกอบด0วย 10 รายการ แบบ

ประเมินนี้จำแนกตาม Likert Scale ออกเป�น 4 ระดับ ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ โดยการหาความ

เที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) ซึ ่งวัดได0จากแบบประเมินความเหมาะสมและความ

สอดคล0องของเนื้อหา โดยผู0เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน โดยใช0การวิเคราะหKคHาเฉลี่ย และสHวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน โดยมีเกณฑKในการพิจารณา ดังน้ี  

 เกณฑKการให0คะแนนระดับคุณภาพ 

 ดีมาก  -  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให0 3 คะแนน 

 ดี  -  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบHอยคร้ัง ให0 2 คะแนน 

 พอใช0  -  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางคร้ัง  ให0 1 คะแนน 

 ต0องปรับปรุง -  ไมHเคยปฏิบัติพฤติกรรม   ให0 0 คะแนน 

เกณฑKการสรุปผล 

 ดีมาก  -  7 – 10 คะแนน 

 ดี  -  4 – 6 คะแนน 

 พอใช0  -  1 – 3  คะแนน 

 ต0องปรับปรุง -  0 คะแนน 

 

ผู0วิจัยนำเครื่องมือที่สร0างทั้งหมดที่ได0ไปให0ผู0เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาตรวจสอบแก0ไขข0อบกพรHอง

ด0านเนื้อหาและความเหมาะสมของภาษา สาระสำคัญที่ต0องการวัด รวมถึงความเหมาะสมของภาษา

และพิจารณาปรับปรุงแก0ไข โดยมีผู0เชี่ยวชาญทั้งหมด 3 ทHาน ตามด0านเนื้อหาสารสนเทศและด0าน

ภาษา และหาความตรงเชิงเน้ือหา (Index of Consistency: IOC) ระหวHางข0อคำถามกับจุดประสงคKท่ี

ต0องการวัด คำนวณจากสูตร โดยการกำหนดคะแนนของผู0เช่ียวชาญ ดังน้ี  

+1 คะแนน เม่ือแนHใจวHาข0อน้ันมีเน้ือหาท่ีสอดคล0องกับตัวแปรท่ีต0องการศึกษา  

           0 คะแนน เม่ือไมHแนHใจวHาข0อน้ันมีเน้ือหาท่ีสอดคล0องกับตัวแปรท่ีต0องการศึกษา  

-1 คะแนน เม่ือแนHใจวHาข0อน้ันมีเน้ือหาไมHสอดคล0องกับตัวแปรท่ีต0องการศึกษา  

นำผลที่ได0จากการพิจารณาของผู0เชี่ยวชาญมาทำการคัดเลือกข0อคำถามที่ผู0เชี่ยวชาญได0ทำการ

พิจารณาแล0ววHามีข0อคำถามมีความสอดคล0องกับนิยามศัพทKเฉพาะที่กำหนด นำมาหาคHาเฉลี่ยแล0ว

เทียบเกณฑKมากกวHาหรือเทHากับ 0.5 ข0อคำถามมีความตรงเชิงเนื้อหา เพราะวัดได0ตามจุดประสงคKท่ี

ต0องการ ผลการวิเคราะหKความตรงเชิงเนื้อหาของข0อคำถามกับนิยามศัพทKเฉพาะที่ต0องการวัดอยูH

ระหวHาง 0.66-1.00 เพ่ือนำไปใช0เก็บข0อมูลตHอไป  
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การวิเคราะหPข=อมูล 

ผู0วิจัยนำข0อมูลที่ได0จากเครื่องมือวิจัย มาวิเคราะหKข0อมูลเชิงคุณภาพด0วยวิธีการวิเคราะหK

เนื้อหา (content analysis) เพื่ออHาน จับใจความ ตีความ และจับประเด็นเรื่องราว รวมทั้งพยายาม

ค0นหาแบบแผนของพฤติกรรมจนนำไปสูHข0อสรุป และวิเคราะหKข0อมูลเชิงปริมาณด0วยสถิติอยHางงHาย 

โครงการวิจัยยXอยท่ี 2 

 เคร่ืองมือท่ีใช0ในการดำเนินการวิจัยในคร้ังน้ี ประกอบด0วยเคร่ืองมือ 4 ชนิด ได0แกH 

 1. สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมH 

เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง จำนวน    

5 ตอน ได0แกH  

  1.1 ตอนท่ี 1 “วาตภัย” ลมร0ายทำทรัพยKสิน  

  1.2 ตอนท่ี 2 “อุทกภัย” หล่ังไหลฉับพลัน 

  1.3 ตอนท่ี 3 “ธรณีพิบัติภัย” เคล่ือนทรุดพังยับ 

  1.4 ตอนท่ี 4 “ทุกขภิกขภัย” น้ำแล0งพืชแห0งตาย 

  1.5 ตอนท่ี 5 “โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” ภัยร0ายชอบกลายพันธK 

 2. แผนการจัดการเรียนรู0โดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและ

ภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมH เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียน

กลุHมชาติพันธุKม0ง สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4-6 จำนวน 5 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวม      

10 ช่ัวโมง   

 3. แบบประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา จำนวน 1 ฉบับ ฉบับละ       

5 ตอน ตอนละ 5 ข0อ รวม 25 ข0อ เป�นแบบมาตรประมาณคHา 4 ระดับ 

 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู0เรียนที่มีตHอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช0    

สื ่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื ่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื ้ออุบัติใหมHเพ่ือ    

เสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง เป�นแบบมาตร      

ประมาณคHา 5 ระดับ 

 

การสร=างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือการวิจัย 

 1. สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมH 

เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ผู0วิจัย

ดำเนินการสร0างตามข้ันตอน ดังน้ี 

  1.1 ศึกษาค0นคว0า เอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข0องกับการพัฒนาสื่อมัลติมิเดียและ

การจัดการเรียนรู0โดยใช0สถานการณKจำลอง เพื่อใช0เป�นแนวทางในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบ
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สถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมH เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญ

ด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง 

  1.2 ศึกษาค0นคว0า เอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข0องกับเกี่ยวกับภัยธรรมชาติและภัย

จากโรคติดเช้ืออุบัติใหมH โดยใช0เกณฑKในการคัดเลือกเน้ือหา ได0แกH 

   1.2.1 เน้ือหาเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 

   1.2.2 เน้ือหามีความยาวพอเหมาะกับชHวงความสนใจของนักเรียน 

   1.2.3 เน้ือหามีความสอดคล0องกับจุดประสงคKของโครงการวิจัย 

  1.3 สร0างสื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเช้ือ

อุบัติใหมH เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง 

จำนวน 5 ตอน ประกอบด0วย 

   1.3.1 ตอนท่ี 1 “วาตภัย” ลมร0ายทำทรัพยKสิน  

   1.3.2 ตอนท่ี 2 “อุทกภัย” หล่ังไหลฉับพลัน 

   1.3.3 ตอนท่ี 3 “ธรณีพิบัติภัย” เคล่ือนทรุดพังยับ  

   1.3.4 ตอนท่ี 4 “ทุกขภิกขภัย” น้ำแล0งพืชแห0งตาย  

   1.3.5 ตอนท่ี 5 “โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” ภัยร0ายชอบกลายพันธK 

  1.4 นำสื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเช้ือ

อุบัติใหมH เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง   

ที่สร0างขึ้นให0ผู0เชี่ยวชาญจำนวน 3 ทHาน ประเมินความเหมาะสม และพิจารณาตรวจสอบความตรง    

เชิงเนื้อหา ภาษาที่ใช0 ตัวอักษร กราฟ¡ก เสียง และภาพประกอบ โดยใช0แบบประเมินชนิดมาตราสHวน

ประมาณคHา (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอรKท (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ โดยกำหนดเกณฑKการตัดสิน 

ดังน้ี 

   เหมาะสมมากท่ีสุด  มีคHาเฉล่ียเทHากับ 4.51 – 5.00 คะแนน 

   เหมาะสมมาก    มีคHาเฉล่ียเทHากับ 3.51 – 4.50 คะแนน 

   เหมาะสมปานกลาง   มีคHาเฉล่ียเทHากับ 2.51 – 3.50 คะแนน 

   เหมาะสมน0อย    มีคHาเฉล่ียเทHากับ 1.51 – 2.50 คะแนน 

   เหมาะสมน0อยท่ีสุด   มีคHาเฉล่ียเทHากับ 1.00 – 1.50 คะแนน 

   โดยกำหนดเกณฑKการตัดสินผลการประเมิน และตรวจสอบความเหมาะสม ในระดับ

เหมาะสมอยูHในระดับมาก ข้ึนไป ถือวHาใช0ได0 

  1.5 นำสื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเช้ือ

อุบัติใหมH เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง   

ที่ได0รับการแนะนำจากผู0เชี่ยวชาญมาแก0ไข แล0วนำไปทดลองใช0กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4-6 

โรงเรียนบ0านเข็กน0อย เพื่อศึกษาความเป�นไปได0ในการนำไปใช0จริงหา เพื่อนำข0อบกพรHองมาปรับปรุง
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แก0ไข ผลการทดลองใช0 พบวHา การนำเสนอข0อมูลของสื่อมัลติมีเดียมีความซับซ0อนเกินไปและยาก

เกินไป เสียงท่ีนำมาใช0ประกอบมีระดับความดังของเสียงน0อยเกินไป ตัวอักษรท่ีใช0ประกอบมีขนาดเล็ก

เกินไปและมองเห็นได0ไมHชัดเจน ผู0วิจัยนำข0อบกพรHองดังกลHาวมาปรับปรุงแก0ไข โดยตัดเน้ือบางสHวนที่มี

ความซับซ0อนยากเกินความเข0าใจออก ปรับระดับเสียงที่ใช0ประกอบเพิ่มขึ้น และเพิ่มขนาดและปรับ

ความชัดเจนของตัวอักษร ตรวจสอบความถูกต0องอีกคร้ังหน่ึง แล0วจึงนำไปใช0กับกลุHมตัวอยHางตHอไป 

 2. แผนการจัดการเรียนรู0โดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและ

ภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมH เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียน

กลุHมชาติพันธุKม0ง ผู0วิจัยดำเนินการสร0างตามข้ันตอน ดังน้ี 

  2.1 ศึกษาการเขียนแผนการจัดการเรียนรู0 จากหนังสือ แผนการสอนที่เน0นผู0เรียนเป�น

ศูนยKกลาง (วัฒนาพร ระงับทุกขK, 2542) และแนวทางการจัดการเรียนรู 0ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อเป�นแนวทางในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู0โดยใช0ส่ือ

มัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมH เพื่อเสริมสร0าง

สมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง 

  2.2 กำหนดองคKประกอบของแผนการจัดการเรียนรู0 โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

   2.2.1 สาระสำคัญ 

   2.2.2 จุดประสงคKการเรียนรู0  

   2.2.3 สาระการเรียนรู0  

   2.2.4 กระบวนการจัดการเรียนรู0 

   2.2.5 ส่ือและแหลHงเรียนรู0 

   2.2.6 การวัดผลประเมินผล 

  2.3 เขียนแผนการจัดการเรียนรู0โดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัย

ธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื ้ออุบัติใหมH เพื ่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิด และการ

แก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ระดับชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4-6 จำนวน 5 แผน แผนละ         

2 ช่ัวโมง รวม 10 ช่ัวโมง 

  2.4 นำแผนการจัดการเรียนรู0ที่สร0างขึ้นเสนอตHอผู0เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทHาน โดยมีเกณฑK

ในการคัดเลือก คือ เป�นผู0ที่มีคุณวุฒิระดับปริญญาโทขึ้นไป ด0านหลักสูตรและการสอน และการวัด

และประเมินผลการจัดการเรียนรู0 เพื่อให0ผู0เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล0องของผลการเรียนรู0 

ความเหมาะสมของภาษา ความชัดเจนในการใช0ภาษา ความครอบคลุม ความถูกต0องของเนื้อหากับ

การวัดผลประเมินผล ความเหมาะสมด0านการใช0สื่อการเรียนรู0 และกระบวนการจัดการเรียนรู0 โดยใช0

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู0ที่ผู0วิจัยสร0างขึ้น เป�นแบบมาตรประมาณคHา 5 ระดับ โดยกำหนด

เกณฑKการประเมินและเกณฑKการตัดสิน ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 67-71) 

   2.4.1 เกณฑKการประเมิน 
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    เหมาะสมมากท่ีสุด    5 คะแนน 

    เหมาะสมมาก     4  คะแนน 

    เหมาะสมปานกลาง    3  คะแนน 

    เหมาะสมน0อย     2  คะแนน 

    เหมาะสมน0อยท่ีสุด    1  คะแนน 

   2.4.2 เกณฑKการตัดสิน 

    เหมาะสมมากท่ีสุด   มีคHาเฉล่ียเทHากับ 4.51-5.00 

    เหมาะสมมาก    มีคHาเฉล่ียเทHากับ 3.51-4.50 

    เหมาะสมปานกลาง   มีคHาเฉล่ียเทHากับ 2.51-3.50 

    เหมาะสมน0อย    มีคHาเฉล่ียเทHากับ 1.51-2.50 

    เหมาะสมน0อยท่ีสุด   มีคHาเฉล่ียเทHากับ 1.00-1.50 

   ซึ่งผลการประเมินจากผู0เชี่ยวชาญทั้ง 3 ทHาน มีคHาเฉลี่ย เทHากับ 4.26 อยูHในระดับ

เหมาะสมมาก 

  2.5 นำแผนการจัดการเรียนรู0 ที ่ได0รับการแนะนำจากผู0เชี ่ยวชาญมาแก0ไข แล0วนำไป

ทดลองใช0กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4-6 โรงเรียนบ0านเข็กน0อย จำนวน 1 แผน เวลา 2 ชั่วโมง 

เพื่อหาความเหมาะสมของเวลาในการทำกิจกรรม ภาษา ที่ใช0 และสื่อที่ใช0 เพื่อนำข0อบกพรHองมา

ปรับปรุงแก0ไข ผลการทดลองใช0 พบวHา กิจกรรมที่กำหนดในแผนการจัดการเรียนรู0ขาดความนHาสนใจ

เทHาที่ควร อีกทั้งเวลาที่ใช0ในการทำกิจกรรมแตHละกิจกรรมมากเกินไป ผู0วิจัยนำข0อบกพรHองดังกลHาวมา

ปรับปรุงแก0ไข โดยเพิ่มเทคนิคและวิธีการจัดการเรียนรู0ในกิจกรรมให0เกิดความนHาสนใจ สนุกสนาน 

และปรับกิจกรรมบางสHวนให0มีความกระชับเพื่อให0ตรงตามเวลาที่กำหนด ตรวจสอบความถูกต0องอีก

คร้ังหน่ึง แล0วจึงนำไปใช0สอนกับกลุHมตัวอยHางตHอไป 

 3. แบบประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง 

จำนวน 1 ฉบับ ฉบับละ 5 ตอน ตอนละ 5 ข0อ รวม 25 ข0อ ผู 0วิจัยดำเนินการสร0างแบบทดสอบ 

ตามลำดับข้ันตอน ดังน้ี 

  3.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และแนวคิดในการสร0างแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และศึกษาการสร0างแบบประเมินผลสัมฤทธิ์แบบอิงเกณฑKของบุญชม ศรีสะอาด (2545: 60 - 62) เพ่ือ

เป�นแนวทางในการสร0างแบบประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHม

ชาติพันธุKม0ง 

  3.2 ศึกษาค0นคว0า เอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข0องกับเกี่ยวกับภัยธรรมชาติและภัย

จากโรคติดเชื้ออุบัติใหมH เพื่อเป�นแนวทางในการสร0างแบบประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและ

การแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง 
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  3.3 สร0างแบบประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHม

ชาติพันธุKม0ง แบHงออกเป�น 5 ประเด็น ประเด็นละ 5 ข0อ รวม 25 ข0อ โดยการกำหนดเกณฑKการให0

คะแนนแบบคุณภาพ (Rubric) จำนวน 4 ระดับ ซ่ึงมีเกณฑK ดังน้ี  

   3.3.1 เกณฑKการประเมิน 

    ปฏิบัติได0ครบถ0วน  4 ข0อ   ให0 4 คะแนน  

    ปฏิบัติได0      3 ข0อ   ให0 3 คะแนน  

    ปฏิบัติได0เพียง    2 ข0อ   ให0 2 คะแนน  

    ปฏิบัติได0เพียง   1 ข0อ   ให0 1 คะแนน  

   3.3.2 เกณฑKการตัดสิน 

    มีสมรรถนะสำคัญฯ อยูHในระดับดีมาก มีคHาเฉล่ียเทHากับ 3.51 - 4.00 

    มีสมรรถนะสำคัญฯ อยูHในระดับดี  มีคHาเฉล่ียเทHากับ 2.51 - 3.50  

    มีสมรรถนะสำคัญฯ อยูHในระดับพอใช0 มีคHาเฉล่ียเทHากับ 1.51 - 2.50  

    มีสมรรถนะสำคัญฯ อยูHในระดับปรับปรุง มีคHาเฉล่ียเทHากับ 1.00 - 1.50 

    โดยกำหนดคHาเฉลี่ยการพิจารณาสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา

ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง เทHากับ 3.46 ขึ้นไป หรือในระดับมีสมรรถนะสำคัญฯ อยูHในระดับดี ถือ

วHาผHานเกณฑK 

   3.3.3 นำแบบประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHม

ชาติพันธุKม0ง ที่สร0างขึ้นเสนอตHอผู0เชี่ยวชาญ 3 ทHาน ซึ่งได0มาโดยการเลือกแบบเจาะจง โดยพิจารณา

จากคุณวุฒิการศึกษา ประสบการณKในการทำงานหรือประสบการณKในการวิจัย เพื่อตรวจสอบความ

ตรงเชิงเนื้อหา โดยหาดัชนีความสอดคล0อง (IOC) และคัดเลือกเฉพาะข0อที่มีคHา IOC ตั้งแตH 0.60 ข้ึน

ไป ซึ่งผลการตรวจสอบของผู0เชี่ยวชาญ พบวHา ข0อคำถาม มีคHา IOC อยูHระหวHาง 0.60-1.00 ทุกข0อ ถือ

วHาใช0ได0ทุกข0อ 

   3.3.4 นำแบบประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHม

ชาติพันธุKม0ง ที่ผHานการตรวจสอบคุณภาพด0านความตรงไปทดลองใช0กับเด็กนักเรียนกลุHมชาติพันธKม0ง 

ชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4-6 โรงเรียนบ0านเข็กน0อย ระดับชั้นละ 10 คน รวม 30 คน เพื่อหาคHาอำนาจ

จำแนก โดยใช0ว ิธ ีหาคHาสัมพันธKระหวHางคะแนนรายข0อกับคะแนนรวมทั ้งฉบับ (Item Total 

Correlation) คัดเฉพาะคHาที่มีคHาสัมประสิทธิ์สัมพันธK 0.20 ขึ้นไป ผลปรากฏวHา รายการของแบบ

ประเมินฯ ผHานเกณฑKทุกข0อ 

   3.3.5 หาคHาความเที ่ยง ทั ้งฉบับ โดยใช0สัมประสิทธิ ์แอลฟา (α − Coefficient) 

ของครอนบาค (Cronbach) ผลปรากฏวHา มีคHาความเท่ียง เทHากับ 0.82 

   3.3.6 จัดพิมพKแบบประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของ

นักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง เป�นฉบับสมบูรณK เพ่ือนำไปใช0ในการวิจัยตHอไป  



46 

 

 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตHอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช0

สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0าง

สมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ผู0วิจัยดำเนินการสร0าง

ดังน้ี 

  4.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับการประเมินความพึงพอใจ และศึกษาเทคนิคการสร0าง

แบบสอบถามความพึงพอใจจากหนังสือวิจัยเบ้ืองต0นของบุญชม ศรีสะอาด (2545: 63 - 71)  

  4.2 ศึกษาวิธีการสร0าง แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตรประมาณคHา (Rating 

Scale) 5 ระดับ ตามหลักของลิเคอรKท (Likert) เพื่อให0ทราบแนวทาง และหลักการสร0างแบบประเมิน

ความพึงพอใจแบบมาตราสHวนประเมินคHา 5 ระดับ ซ่ึงมีเกณฑK ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 51)  

   4.2.1 เกณฑKการประเมิน 

    พึงพอใจมากท่ีสุดให0      5 คะแนน 

    พึงพอใจมากให0       4 คะแนน 

    พึงพอใจปานกลางให0     3 คะแนน 

    พึงพอใจน0อยให0       2 คะแนน 

    พึงพอใจน0อยท่ีสุดให0      1 คะแนน 

   4.2.2 เกณฑKการตัดสิน 

    พึงพอใจมากท่ีสุด  มีคHาเฉล่ียเทHากับ 4.51-5.00 

    พึงพอใจมาก    มีคHาเฉล่ียเทHากับ 3.51-4.50 

    พึงพอใจปานกลาง  มีคHาเฉล่ียเทHากับ 2.51-3.50 

    พึงพอใจน0อย    มีคHาเฉล่ียเทHากับ 1.51-2.50 

    พึงพอใจน0อยท่ีสุด  มีคHาเฉล่ียเทHากับ 1.00-1.50 

  4.3 สร0างแบบสอบถามความพึงพอใจฯ ตามจุดมุHงหมาย ซึ่งมีลักษณะเป�นแบบมาตร 

ประมาณคHา (Rating Scale) 5 ระดับ 

  4.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจฯ เสนอผู 0เชี ่ยวชาญชุดเดิม เพื ่อประเมินความ

สอดคล0อง ข0อคำถามกับจุดประสงคK โดยมีเกณฑKการให0คะแนน ดังน้ี 

    ให0คะแนน  +1   เม่ือแนHใจวHาข0อคำถามน้ันวัดได0ตามจุดประสงคK 

    ให0คะแนน    0   เม่ือไมHแนHใจวHาข0อคำถามน้ันวัดได0ตามจุดประสงคK 

    ให0คะแนน   -1   เม่ือแนHใจวHาข0อคำถามน้ันวัดไมHได0ตามจุดประสงคK 

  4.5 วิเคราะหKข0อมูลการหาคHาดัชนีความสอดคล0องระหวHางข0อคำถามของแบบสอบถามกับ

จุดประสงคK โดยใช0สูตร IOC ปรากฏวHา แบบสอบถามมีคHา IOC ตั้งแตH 0.67-1.00 และปรับปรุงตาม

ข0อเสนอแนะของผู0เช่ียวชาญ 
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  4.6 นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช0กับทดลองใช0กับนักเรียนกลุHมชาติพันธKม0ง 

ชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4-6 โรงเรียนบ0านเข็กน0อย ที่ไมHใชHกลุHมตัวอยHาง จำนวน 30 คน หลังจากทดลอง

จัดกิจกรรมโดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรค     ติดเช้ือ

อุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง 

แล0วนำผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ มาหาคHาอำนาจจำแนก รายข0อ และคHาความเชื่อม่ัน

ทั้งฉบับด0วยสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - Coefficient) ตามวิธีการของ ครอนบาค (บุญชม ศรีสะอาด, 

2545: 99-100) พบวHา คHาความเช่ือม่ันของแบบสอบถามท้ังฉบับ เทHากับ 0.81 

  4.7 จัดพิมพKแบบสอบถามความพึงพอใจของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ตHอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ

และภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของ

นักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง เพ่ือนำไปใช0เก็บรวบรวมข0อมูลการวิจัยตHอไป 

 

3.3 การเก็บรวบรวมข=อมูล 

 

 ข้ันตอนการเก็บรวบรวมข0อมูล ผู0วิจัยดำเนินการทดลองตามข้ันตอนดังน้ี 

  2.1 ดำเนินการประเมินสมรรถนะที่สำคัญฯ กHอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู0โดยใช0ส่ือ

มัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0าง

สมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุ Kม0ง ด0วยแบบประเมิน

สมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง 

  2.2 ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู0โดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง 

ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการ

แก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0งใช0เวลา 10 สัปดาหK สัปดาหKละ 1 วัน โดยใช0เวลาในการจัด

กิจกรรม วันละ 2 ชั่วโมง ทั้งนี้ ไมHรวมเวลาประเมินความจำกHอนกิจกรรมและหลังกิจกรรม โดยผู0วิจัย

เป�นผู0ดำเนินการจัดการจัดกิจกรรมการเรียนรู0โดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัย

ธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา 

ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ในแตHละคร้ัง 

  2.3 หลังการจัดการจัดกิจกรรมการเรียนรู0โดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง 

เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการ

แก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ผู0วิจัยดำเนินการประเมินสมรรถนะที่สำคัญฯ ของนักเรียน

หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู0โดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัย

จากโรคติดเชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียน
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กลุHมชาติพันธุKม0ง ด0วยแบบประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHม

ชาติพันธุKม0งอีกคร้ัง ซ่ึงเป�นแบบประเมินชุดเดียวกับการประเมินกHอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู0 

  2.4 สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนตHอการจัดการจัดกิจกรรมการเรียนรู0โดยใช0ส่ือ

มัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0าง

สมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ด0วยแบบสอบถามความ

พึงพอใจท่ีผู0วิจัยสร0างข้ึน 

  2.5 วิเคราะหKข0อมูล นำข0อมูลที่รวบรวมได0ทั้งหมดมาวิเคราะหKโดยใช0วิธีการทางสถิติ ดังท่ี

ได0กลHาวในหัวข0อสถิติท่ีใช0ในการวิเคราะหKข0อมูล 

  2.6 สรุปผลการวิเคราะหKข0อมูล 

 

3.4 การวิเคราะหPข=อมูล 

 1. การวิเคราะหKข0อมูล 

  การวิจัยคร้ังน้ี ผู0วิจัยวิเคราะหKข0อมูล ดังตHอไปน้ี 

  1.1 เปรียบเทียบระดับสมรรถนะที่สำคัญฯ ด0วยแบบประเมินที่ผู0วิจัยสร0างขึ้น กHอนและ

หลังการจัดกิจกรรม โดยใช0การทดสอบคHาที แบบ dependent sample 

  1.2 วิเคราะหKผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตHอการจัดการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู0โดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมH

เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง วิเคราะหK

โดยใช0คHาเฉล่ีย และสHวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 2. สถิติท่ีใช0ในการวิเคราะหKข0อมูล 

  การวิจัยคร้ังน้ี ผู0วิจัยใช0สถิติในการวิเคราะหKข0อมูล ดังน้ี 

  2.1 สถิติพ้ืนฐาน ได0แกH 

    2.1.1 ร0อยละ (Percentage) ใช0สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 101) 

 

        

     เม่ือ    แทน ร0อยละ 

         แทน ความถ่ีท่ีต0องการแปลงให0เป�นร0อยละ 

         แทน จำนวนความถ่ีท้ังหมด 
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    2.1.2 คHาเฉล่ีย (Mean) ของคะแนนใช0สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 101) 

 

         =   

    เม่ือ      แทน คHาเฉล่ีย 

        แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุHม 

          แทน จำนวนคนในกลุHม 

    2.1.3 การหาสHวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช0ส ูตร (บุญชม         

ศรีสะอาด, 2545: 103) 

 

        

 

    เม่ือ   แทน  สHวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

          แทน  คะแนนแตHละตัว 

          แทน  จำนวนคะแนนในกลุHม 

        แทน  ผลรวม 

 

    2.1.4 สถิติท่ีใช0ในการวิเคราะหKหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

     2.2.4.1 การหาคHาความเที่ยงตรง (Validity) โดยใช0สูตรดัชนีคHาความสอดคล0อง 

IOC (สมนึก ภัททิยธนี, 2541: 220) 

 

        

    เม่ือ   แทน   ดัชนีความสอดคล0องระหวHางจุดประสงคKกับเน้ือหา 

                   หรือระหวHางข0อสอบกับจุดประสงคK 

        แทน   ผลรวมระหวHางคะแนนความคิดเห็นของผู0เช่ียวชาญ 

                   ท้ังหมด 

            แทน   จำนวนผู0เช่ียวชาญท้ังหมด 

 

     2.2.4.2 หาคHาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจของผู0สูงอายุโดยหาคHา

สัมประสิทธ์ิแอลฟา (Coefficient) โดยใช0สูตร (พวงรัตนK ทวีรัตนK, 2540: 125 – 126) 
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     เม่ือ  แทน  สัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ัน 

        แทน  จำนวนข0อ 

        แทน  คะแนนความแปรปรวนของแตHละข0อ 

        แทน  คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 

     2.2.4.3 สถิติท่ีใช0ในการวิเคราะหKข0อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

      1) เปรียบเทียบการประเมินความจำของผู0สูงอายุกHอนและหลังกิจกรรมโดยใช0

สูตรคำนวณหาคHา t-test แบบ Dependent (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 109) 

 

       

 

      เม่ือ      แทน  คHาสถิติท่ีจะใช0เปรียบเทียบกับคHาวิกฤตเพ่ือทราบ 

                     นัยสำคัญ 

            แทน  คHาผลตHางระหวHางคูHคะแนน 

            แทน  จำนวนกลุHมตัวอยHางหรือจำนวนคูHคะแนน 

         แทน  ผลรวม 

 

 

โครงการยXอยท่ี 3 การพัฒนาแอพลิเคช่ัน “HIRU” เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการส่ือสารภาษาไทย-ม0ง ของ

นักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ใช0เคร่ืองมือท้ังหมด 5 เคร่ืองมือ ดังน้ี 

1) แบบบันทึกการ proof ภาษาสำหรับคน proof ภาษา 

2) แอพพลิเคช่ัน “HIRU” 

3) แบบประเมินคุณภาพของ แอพพลิเคชั่น “HIRU” สำหรับผู0เชี่ยวชาญด0านเนื้อหา และ

ด0านการใช0งานแอพพลิเคช่ัน โดยใช0แบบประเมินเป�นมาตราสHวนประมาณคHา 5 ระดับ 

4) แบบประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการสื่อสารภาษาไทย-ม0ง กHอนใช0และหลังใช0ด0วย

แอพพลิเคช่ัน “HIRU” ท่ีผู0วิจัยพัฒนาข้ึน 

โดยแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผู0เรียนด0านการสื่อสารภาษาไทย-ม0ง เป�นแบบ

ประเมินสมรรถนะสำคัญของผู0เรียนด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิต ประกอบด0วย 5 รายการ 

แบบประเมินนี้จำแนกตาม Likert Scale ออกเป�น 4 ระดับ ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ โดยการหา
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ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ซึ่งวัดได0จากแบบประเมินความเหมาะสมและความ

สอดคล0องของเนื้อหา โดยผู0เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน โดยใช0การวิเคราะหKคHาเฉลี่ย และสHวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน โดยมีเกณฑKในการพิจารณา ดังน้ี  

 เกณฑKการให0คะแนนระดับคุณภาพ 

 ดีมาก  -  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให0 3 คะแนน 

 ดี  -  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบHอยคร้ัง ให0 2 คะแนน 

 พอใช0  -  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางคร้ัง  ให0 1 คะแนน 

 ต0องปรับปรุง -  ไมHเคยปฏิบัติพฤติกรรม   ให0 0 คะแนน 

เกณฑKการสรุปผล 

 ดีมาก  -  7 – 10 คะแนน 

 ดี  -  4 – 6 คะแนน 

 พอใช0  -  1 – 3  คะแนน 

 ต0องปรับปรุง -  0 คะแนน 

ผู0วิจัยนำเครื่องมือที่สร0างทั้งหมดที่ได0ไปให0ผู0เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาตรวจสอบแก0ไขข0อบกพรHอง

ด0านเนื้อหาและความเหมาะสมของภาษา สาระสำคัญที่ต0องการวัด รวมถึงความเหมาะสมของภาษา

และพิจารณาปรับปรุงแก0ไข โดยมีผู0เชี่ยวชาญทั้งหมด 3 ทHาน ตามด0านเนื้อหาสารสนเทศและด0าน

ภาษา และหาความตรงเชิงเน้ือหา (Index of Consistency: IOC) ระหวHางข0อคำถามกับจุดประสงคKท่ี

ต0องการวัด คำนวณจากสูตร โดยการกำหนดคะแนนของผู0เช่ียวชาญ ดังน้ี  

+1 คะแนน เม่ือแนHใจวHาข0อน้ันมีเน้ือหาท่ีสอดคล0องกับตัวแปรท่ีต0องการศึกษา  

           0 คะแนน เม่ือไมHแนHใจวHาข0อน้ันมีเน้ือหาท่ีสอดคล0องกับตัวแปรท่ีต0องการศึกษา  

-1 คะแนน เม่ือแนHใจวHาข0อน้ันมีเน้ือหาไมHสอดคล0องกับตัวแปรท่ีต0องการศึกษา  

นำผลที่ได0จากการพิจารณาของผู0เชี ่ยวชาญมาทำการคัดเลือกข0อคำถามที่ผู 0เชี ่ยวชาญได0ทำการ

พิจารณาแล0ววHามีข0อคำถามมีความสอดคล0องกับนิยามศัพทKเฉพาะที่กำหนด นำมาหาคHาเฉลี่ยแล0ว

เทียบเกณฑKมากกวHาหรือเทHากับ 0.5 ข0อคำถามมีความตรงเชิงเนื้อหา เพราะวัดได0ตามจุดประสงคKท่ี

ต0องการ ผลการวิเคราะหKความตรงเชิงเนื้อหาของข0อคำถามกับนิยามศัพทKเฉพาะที่ต0องการวัดอยูH

ระหวHาง 0.66-1.00 เพ่ือนำไปใช0เก็บข0อมูลตHอไป 

 

5) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตHอส่ือมัลติมีเดีย ท่ีผู0วิจัยพัฒนาข้ึนโดยใช0แบบประเมินเป�น

มาตราสHวนประมาณคHา 5 ระดับ 

 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตHอแอพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะ

การส่ือสารภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ผู0วิจัยดำเนินการสร0างดังน้ี 
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  5.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับการประเมินความพึงพอใจ และศึกษาเทคนิคการสร0าง

แบบสอบถามความพึงพอใจจากหนังสือวิจัยเบ้ืองต0นของบุญชม ศรีสะอาด (2545: 63 - 71)  

  5.2 ศึกษาวิธีการสร0าง แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตรประมาณคHา (Rating 

Scale) 5 ระดับ ตามหลักของลิเคอรKท (Likert) เพื่อให0ทราบแนวทาง และหลักการสร0างแบบประเมิน

ความพึงพอใจแบบมาตราสHวนประเมินคHา 5 ระดับ ซ่ึงมีเกณฑK ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 51)  

   5.2.1 เกณฑKการประเมิน 

    พึงพอใจมากท่ีสุดให0      5 คะแนน 

    พึงพอใจมากให0       4 คะแนน 

    พึงพอใจปานกลางให0     3 คะแนน 

    พึงพอใจน0อยให0       2 คะแนน 

    พึงพอใจน0อยท่ีสุดให0      1 คะแนน 

   5.2.2 เกณฑKการตัดสิน 

    พึงพอใจมากท่ีสุด  มีคHาเฉล่ียเทHากับ 4.51-5.00 

    พึงพอใจมาก    มีคHาเฉล่ียเทHากับ 3.51-4.50 

    พึงพอใจปานกลาง  มีคHาเฉล่ียเทHากับ 2.51-3.50 

    พึงพอใจน0อย    มีคHาเฉล่ียเทHากับ 1.51-2.50 

    พึงพอใจน0อยท่ีสุด  มีคHาเฉล่ียเทHากับ 1.00-1.50 

  5.3 สร0างแบบสอบถามความพึงพอใจฯ ตามจุดมุHงหมาย ซึ่งมีลักษณะเป�นแบบมาตร 

ประมาณคHา (Rating Scale) 5 ระดับ 

  5.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจฯ เสนอผู 0เชี ่ยวชาญชุดเดิม เพื ่อประเมินความ

สอดคล0อง ข0อคำถามกับจุดประสงคK โดยมีเกณฑKการให0คะแนน ดังน้ี 

    ให0คะแนน  +1   เม่ือแนHใจวHาข0อคำถามน้ันวัดได0ตามจุดประสงคK 

    ให0คะแนน    0   เม่ือไมHแนHใจวHาข0อคำถามน้ันวัดได0ตามจุดประสงคK 

    ให0คะแนน   -1   เม่ือแนHใจวHาข0อคำถามน้ันวัดไมHได0ตามจุดประสงคK 

  5.5 วิเคราะหKข0อมูลการหาคHาดัชนีความสอดคล0องระหวHางข0อคำถามของแบบสอบถามกับ

จุดประสงคK โดยใช0สูตร IOC ปรากฏวHา แบบสอบถามมีคHา IOC ตั้งแตH 0.67-1.00 และปรับปรุงตาม

ข0อเสนอแนะของผู0เช่ียวชาญ 

  5.6 นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช0กับทดลองใช0กับนักเรียนกลุHมชาติพันธKม0ง 

ชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4-6 โรงเรียนบ0านเข็กน0อย ที่ไมHใชHกลุHมตัวอยHาง จำนวน 30 คน หลังจากทดลอง

จัดกิจกรรมโดยใช0เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0งแล0วนำ

ผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ มาหาคHาอำนาจจำแนก รายข0อ และคHาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ
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ด0วยสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - Coefficient) ตามวิธีการของ ครอนบาค (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 

99-100) พบวHา คHาความเช่ือม่ันของแบบสอบถามท้ังฉบับ เทHากับ 0.81 

  5.7 จัดพิมพKแบบสอบถามความพึงพอใจของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ตHอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช0แอพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสื่อสาร

ภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง เพ่ือนำไปใช0เก็บรวบรวมข0อมูลการวิจัยตHอไป 

 

การเก็บรวบรวมข=อมูล 

 ข้ันตอนการเก็บรวบรวมข0อมูล ผู0วิจัยดำเนินการทดลองตามข้ันตอนดังน้ี 

  2.1 ดำเนินการประเมินสมรรถนะที่สำคัญฯ กHอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู0โดยใช0แอพลิ

เคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0งด0วยแบบ

ประเมินสมรรถนะสมรรถนะการส่ือสารภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง 

  2.2 ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู0โดยใช0แอพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะ

การสื่อสารภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ใช0เวลา 2 สัปดาหK สัปดาหKละ 2 วัน โดยใช0

เวลาในการจัดกิจกรรม วันละ 2 ชั่วโมง ทั้งนี้ ไมHรวมเวลาประเมินความจำกHอนกิจกรรมและหลัง

กิจกรรม โดยผู0วิจัยเป�นผู0ดำเนินการจัดการจัดกิจกรรมการเรียนรู0โดยใช0แอพลิเคชั่น “HIRU” เพ่ือ

พัฒนาสมรรถนะการส่ือสารภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ในแตHละคร้ัง 

  2.3 หลังการจัดการจัดกิจกรรมการเรียนรู 0โดยใช0แอพลิเคชั ่น “HIRU” เพื ่อพัฒนา

สมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ผู0วิจัยดำเนินการประเมินสมรรถนะ

ที่สำคัญฯ ของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรม ด0วยแบบประเมินสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย-ม0ง อีก

คร้ัง ซ่ึงเป�นแบบประเมินชุดเดียวกับการประเมินกHอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู0 

  2.4 สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนตHอการจัดการจัดกิจกรรมการเรียนรู0โดยใช0แอพลิ

เคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ด0วย

แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผู0วิจัยสร0างข้ึน 

  2.5 วิเคราะหKข0อมูล นำข0อมูลที่รวบรวมได0ทั้งหมดมาวิเคราะหKโดยใช0วิธีการทางสถิติ ดังท่ี

ได0กลHาวในหัวข0อสถิติท่ีใช0ในการวิเคราะหKข0อมูล 

  2.6 สรุปผลการวิเคราะหKข0อมูล 

 

การวิเคราะหPข=อมูลข=อมูล 

 1. การวิเคราะหKข0อมูล 

  การวิจัยคร้ังน้ี ผู0วิจัยวิเคราะหKข0อมูล ดังตHอไปน้ี 

  1.1 เปรียบเทียบระดับสมรรถนะที่สำคัญฯ ด0วยแบบประเมินที่ผู0วิจัยสร0างขึ้น กHอนและ

หลังการจัดกิจกรรม โดยใช0การทดสอบคHาที แบบ dependent sample 
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  1.2 วิเคราะหKผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตHอแอพลิเคชั่น “HIRU” เพ่ือ

พัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0งวิเคราะหKโดยใช0คHาเฉลี่ย และ

สHวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 2. สถิติท่ีใช0ในการวิเคราะหKข0อมูล 

  การวิจัยคร้ังน้ี ผู0วิจัยใช0สถิติในการวิเคราะหKข0อมูล ดังน้ี 

  2.1 สถิติพ้ืนฐาน ได0แกH 

    2.1.1 ร0อยละ (Percentage) ใช0สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 101) 

 

        

     เม่ือ    แทน ร0อยละ 

         แทน ความถ่ีท่ีต0องการแปลงให0เป�นร0อยละ 

         แทน จำนวนความถ่ีท้ังหมด 

 

    2.1.2 คHาเฉล่ีย (Mean) ของคะแนนใช0สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 101) 

 

         =   

    เม่ือ      แทน คHาเฉล่ีย 

        แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุHม 

          แทน จำนวนคนในกลุHม 

 

 

    2.1.3 การหาสHวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช0ส ูตร (บุญชม         

ศรีสะอาด, 2545: 103) 

 

        

 

    เม่ือ   แทน  สHวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

          แทน  คะแนนแตHละตัว 

          แทน  จำนวนคะแนนในกลุHม 

        แทน  ผลรวม 
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    2.1.4 สถิติท่ีใช0ในการวิเคราะหKหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

     2.2.4.1 การหาคHาความเที่ยงตรง (Validity) โดยใช0สูตรดัชนีคHาความสอดคล0อง 

IOC (สมนึก ภัททิยธนี, 2541: 220) 

 

        

    เม่ือ   แทน   ดัชนีความสอดคล0องระหวHางจุดประสงคKกับเน้ือหา 

                   หรือระหวHางข0อสอบกับจุดประสงคK 

        แทน   ผลรวมระหวHางคะแนนความคิดเห็นของผู0เช่ียวชาญ 

                   ท้ังหมด 

            แทน   จำนวนผู0เช่ียวชาญท้ังหมด 

 

     2.2.4.2 หาคHาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจของผู0สูงอายุโดยหาคHา

สัมประสิทธ์ิแอลฟา (Coefficient) โดยใช0สูตร (พวงรัตนK ทวีรัตนK, 2540: 125 – 126) 

 

        

     เม่ือ  แทน  สัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ัน 

        แทน  จำนวนข0อ 

        แทน  คะแนนความแปรปรวนของแตHละข0อ 

        แทน  คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 

 

     2.2.4.3 สถิติท่ีใช0ในการวิเคราะหKข0อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

      1) เปรียบเทียบการประเมินความจำของผู0สูงอายุกHอนและหลังกิจกรรมโดยใช0

สูตรคำนวณหาคHา t-test แบบ Dependent (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 109) 

 

       

 

      เม่ือ      แทน  คHาสถิติท่ีจะใช0เปรียบเทียบกับคHาวิกฤตเพ่ือทราบ 

                     นัยสำคัญ 
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            แทน  คHาผลตHางระหวHางคูHคะแนน 

            แทน  จำนวนกลุHมตัวอยHางหรือจำนวนคูHคะแนน 

       แทน  ผลรวม 
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บทที่ 4  

ผลการวิจัย 

 

ชุดแผนโครงการวิจัย เรื่อง การยกระดับการศึกษาโดยใช0นวัตกรรมและเทคโนโลยีการเรียนรู0

เพื่อพัฒนาสมรรถนะสำคัญ  ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ครั้งนี้เป�นการวิจัยและพัฒนา (Research 

and Development) ท่ีเน0นการสร0างนวัตกรรมใหมH ด0านการพัฒนาสมรรถนะสำคัญของนักเรียนกลุHม

ชาติพันธุKม0ง 5 ประการ ได0แกH สมรรถนะด0านการสื่อสาร สมรรถนะด0านการคิด สมรรถนะด0านการ

แก0ปwญหา สมรรถนะด0านทักษะชีวิต และสมรรถนะด0านการใช0เทคโนโลยี โดยใช0นวัตกรรมและ

เทคโนโลยีการเรียนรู0 เป�นการยกระดับทางการศึกษา ให0ผู0เรียนเกิดการเรียนรู0ตลอดชีวิตอยHางยั่งยืน 

เก็บข0อมูลวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ โดยคณะผู0วิจัยรายงานตามวัตถุประสงคKการวิจัย ดังน้ี 

 

4.1 เพ่ือพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัลในหลักสูตรการพัฒนานักยูทูปเบอรKกลุHมเยาวชนชาติพันธุKม0ง 

เพ่ือสHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิต 

4.2 เพ่ือพัฒนาส่ือมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เร่ือง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเช้ือ

อุบัติใหมHเพ่ือเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง    

4.3 เพ่ือพัฒนาแอพลิเคช่ัน “HIRU” เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการส่ือสารภาษาไทย-ม0งของนักเรียน

กลุHมชาติพันธุKม0ง 
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4.1 ผลการวิจัยของวัตถุประสงคPการวิจัยข=อท่ี 1  

 “เพื่อพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลในหลักสูตรการพัฒนานักยูทูปเบอรPกลุXมเยาวชนชาติพันธุPม=ง 

เพ่ือสXงเสริมสมรรถนะสำคัญด=านการใช=เทคโนโลยีและทักษะชีวิต”  

        โครงการวิจัยยXอยท่ี 1 

ผลการศึกษา จากการดำเนินการศึกษา วิเคราะหK และสังเคราะหK มีรายละเอียดจำแนกเป�นประเด็น 

ได0ดังน้ี 

ประเด็นที่ 1 การพัฒนาหลักสูตร พบวHา กระบวนการพัฒนาหลักสูตรหรือรูปแบบการพัฒนาหลักสูตร 

มี 4 ข้ันตอน ดังน้ี  

 ข้ันตอนท่ี 1 การวิเคราะหKบริบทและกำหนดจุดมุHงหมายและจุดประสงคKของหลักสูตร  

 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาหลักสูตร โดยกำหนดเป�าหมาย วัตถุประสงคKการเรียนรู0 กิจกรรม สื่อการ

เรียนรู0 และการวัดและประเมินผล  

 ขั้นตอนที่ 3 การนำหลักสูตรไปใช0จัดกิจกรรมการเรียนรู0 โดยการวางแผน การกำกับติดตามการ

ใช0หลักสูตร 

 ขั ้นตอนที่ 4 การประเมินผลหลักสูตร ซึ ่งองคKประกอบพื้นฐานของหลักสูตร ประกอบด0วย

หลักการและเหตุผล จุดมุHงหมาย วัตถุประสงคK สาระสำคัญและเนื้อหา กิจกรรม ระยะเวลา สื่อและ

แหลHงเรียนรู0 การวัดประเมินผล 

ประเด็นที่ 2 การพัฒนานักยูทูปเบอรKเยาวชนกลุHมชาติพันธุKม0ง เพื่อสHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0านการใช0

เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย 

 การจัดกิจกรรมในหลักสูตร พบวHา ผู0เรียนสามารถนำเสนอจุดเดHนของวิถีชุมชนเข็กน0อย ได0อยHาง

หลากหลาย โดยใช0ทักษะทางด0านเทคโนโลยี มาบูรณาการในการนำเสนอเรื่องราวของวิถีชุมชนของ

ตนเองได0อยHางนHาสนใจ ตลอดจนได0พัฒนาทักษะชีวิต และสมรรถสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีอยHาง

สร0างสรรคK โดยวิธีการส่ือสารท่ีหลากหลาย กระตุ0นการมีปฏิสัมพันธKและการทำงานรHวมกันได0  

 ผลการออกแบบและพัฒนาหลักสูตร โดยมีรูปแบบการพัฒนาได0ดังน้ี  

 1. หลักการ การพัฒนานักยูทูปเบอรKเยาวชนกลุHมชาติพันธุKม0ง เพื่อสHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0าน

การใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย มีขั้นตอนให0ผู0เรียนได0เรียนรู0และฝ¬ก

ทักษะในสถานการณKจริง จากวิถีชุมชนของตนเอง 

 2. วัตถุประสงคK เพื่อพัฒนานักยูทูปเบอรKเยาวชนกลุHมชาติพันธุKม0ง เพื่อสHงเสริมสมรรถนะสำคัญ

ด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย 
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 3. กระบวนการพัฒนาหลักสูตร ประกอบด0วย 4 ข้ันตอน คือ  

    ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะหKหลักสูตร เป�นขั้นตอนการวิเคราะหKบริบทของหลักสูตร และกำหนด

จุดมุHงหมายของหลักสูตร  

    ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาหลักสูตร เป�นขั้นตอนที่ประกอบไปด0วยการกำหนด หลักการและ

เหตุผล จุดมุHงหมาย วัตถุประสงคK เนื้อหา/โครงสร0างหลักสูตร กิจกรรมการเรียนรู0 ระยะเวลา สื่อการ

เรียนรู0 และการประเมินผล 

    ข้ันตอนท่ี 3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู0 ประกอบด0วยการวางแผนเตรียมการ การกำกับติดตาม

การใช0กิจกรรมในหลักสูตร การรวบรวมข0อมูลย0อนกลับที่สะท0อนถึงการปฏิบัติของตนเอง การให0

ข0อเสนอแนะย0อนกลับ 

    ขั้นตอนที่ 4 การประเมินหลักสูตร ประกอบด0วย การประเมินสภาพแวดล0อมเพื่อการวางแผน 

การประเมินเพื่อกำหนดโครงสร0าง การประเมินกระบวนการเพื่อนำหลักสูตรไปใช0 การประเมินผล

ผลิตเพ่ือทบทวนหลักสูตร  

 4. ปwจจัยสนับสนุน คือ ความพร0อมของนักศึกษาครูผู0สอน การสร0างแรงบันดาลใจใฝ�เรียนรู0 ความ

รHวมมือของผู0เรียน และคนในชุมชนท0องถ่ิน การจัดสรรงบประมาณท่ีเก่ียวข0องกับทรัพยากรการเรียนรู0

และส่ิงอำนวยความสะดวก  

 จากการศึกษาข0อมูลพื้นฐานของการพัฒนาหลักสูตร ผู0วิจัยนำมาออกแบบได0เป�นรูปแบบในการ

พัฒนานักยูทูปเบอรKเยาวชนกลุHมชาติพันธุKม0ง เพื่อสHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและ

ทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย ดังแผนภาพ ท่ี 4.1  
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ภาพท่ี 4.1 รูปแบบการพัฒนานักยูทูปเบอรKเยาวชนกลุHมชาติพันธุKม0ง เพ่ือสHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0าน

การใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย 

 

 จากรูปแบบในการพัฒนานักยูทูปเบอรKเยาวชนกลุHมชาติพันธุKม0ง เพ่ือสHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0าน

การใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย โดยมีการนำหลักสูตรไปใช0 

ประกอบด0วย 3 ข้ัน ดังน้ี  

 

 ขั้นที่ 1 วางแผนเตรียมการ เป�นการเตรียมความพร0อมการวางแผน และประสานงานสHวนตHาง ๆ 

ดำเนินการดังน้ี  

กระบวนการพัฒนาหลักสูตร 

ข้ันตอนท่ี 1 : วิเคราะหK 

หลักสูตร 

ข้ันตอนท่ี 4 : ประเมิน

หลักสูตร 

ข้ันตอนท่ี 2 : พัฒนา

หลักสูตร 

ข้ันตอนท่ี 3 : จัดกิจกรรม 

การเรียนรู0 

หลักการ วัตถุประสงคK ปwจจัยสนับสนุน 
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1) การเลือกวิทยาการที่มีคุณสมบัติและความสามารถด0านการใช0เทคโนโลยี ที่มีประสบการณK

ตรงในการเป�นยูทูปเบอรK และสร0างผลงาน มีผู0คนติดตาม  

2) การวางกำหนดการของกิจกรรมให0สอดคล0องกับชHวงเวลากิจกรรมของนักศึกษาครูและผู0เรียน 

3) การประสานงานการใช0สถานท่ี ทำกิจกรรมท่ีมีพ้ืนท่ีเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู0 

4) การจัดเตรียมเอกสารประกอบการเรียนรู0 ส่ือ วัสดุ และอุปกรณKการเรียนรู0 อยHางพอเพียงและ

เหมาะสม 

ข้ันท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู0 เป�นกิจกรรมการเรียนรู0ท่ีในเบ้ืองต0น จะให0ความรู0และฝ¬กปฏิบัติการใช0 

สื่อเทคโนโลยี และทักษะการเป�นยูทูปเบอรK กHอนลงพื้นที่ชุมชนเข็กน0อย เพื่อจัดทำสื่อนำเสนอทักษะ

ชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย 

     ขั้นที่ 3 การสะท0อนผลการปฏิบัติของตนเอง เป�นการให0ผู0เรียน ได0สะท0อนผลการเข0ารHวมกิจกรรม 

ตลอดจนการลงพ้ืนท่ีเพ่ือจัดทำนวัตกรรมส่ือดิจิทัล ในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย 

 การประเมินผล  

 เงื ่อนไขการผHานหลักสูตร การพัฒนานักยูทูปเบอรKเยาวชนกลุ Hมชาติพันธุ Kม0ง เพื ่อสHงเสริม

สมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย ต0องมีเวลาใน

การเข0ารHวมกิจกรรมและปฏิบัติตามเกณฑK ดังน้ี  

1) มีเวลาเรียนและรHวมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู 0เชิงปฏิบัติการ ไมHน0อยกวHาร0อยละ 80            

ของแตHละหนHวยการเรียนรู0 

2) มีจำนวนช้ินงานครบทุกกิจกรรม 

3) ผลการประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิต ไมHต่ำกวHาร0อยละ 80 

ของคะแนนท้ังหมด  

องคPประกอบของหลักสูตร  

 องคKประกอบของหลักสูตรการพัฒนานักยูทูปเบอรK แบHงออกเป�น 4 ขั้นตอน ได0แกH 1.การสำรวจ

ค0นหา (Discover) สิ ่งที ่เป�นแรงบันดาลใจ แรงขับเคลื ่อน จุดแข็งที ่อยากนำเสนอ 2. การสร0าง 

(Create) เป�นขั้นตอนที่ต0องสร0างหรือกำหนดกลุHมเป�าหมาย วางแผนงานการถHายทำ สร0างเนื้อหาที่จะ

นำเสนอ 3. การสื่อสาร (Communicate)  การสื่อสารให0บุคคลอื่นเห็นสิ่งที่เรากำหนดไว0 โดยใช0

หลักการพิจารณา เกี่ยวกับผู0รับสาร 4. การรักษา (Maintain) เป�นการรักษาและคงสภาพความเป�น

ตัวตน อัตลักษณKของนักยูทูปเบอรK และสิ่งที่นำเสนอไว0  โดยที่นักเรียน จะเป�น นักยูทูปเบอรK ท่ี

สามารถประกอบอาชีพหน่ึงของคนหรือกลุHมคนท่ีมีความสนใจหรือเป�นผู0เช่ียวชาญ ในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 
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สร0างสรรคK บอกเลHาเรื่องราว อธิบายลงลึกในรายละเอียด หรือแชรKประสบการณK ตHางๆในเรื่องราว

นั้นๆ ออกมาเป�นวิดีโอ ทำให0คนที่มีความชอบเหมือนๆกันเกิดความสนใจและติดตาม ชมผลงาน โดย

ความนิยมจะมีหนHวยวัดจากยอดเข0าชม (View) หรือ ยอดผู0ติดตาม (Subscribe)  

 

ตารางที่ 4.1 ผลการประเมินนวัตกรรมสื่อดิจิทัลของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ในการเผยแพรHวิถี

ชุมชนเข็กน0อย 

หัวข=อการประเมิน ผลการประเมิน 

คXาเฉล่ีย สXวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ

คุณภาพ 

ด=านเน้ือหา    

1.เน้ือหามีความถูกต=อง 4.57 0.55 ดีมาก 

2.เน้ือหาตรงประเด็น สอดคล=องกับวัตถุประสงคP 4.86 0.46 ดีมาก 

3.ปริมาณเน้ือหาเหมาะสมกับเวลา 4.43 0.51 ดี 

ด=านภาษา    

4.ภาษาท่ีใช=ถูกต=อง ชัดเจน 4.29 0.39 ดี 

5.ภาษามีความเหมาะสมกับวัยหรือระดับช้ันของผู=เรียน 4.12 0.44 ดี 

6.ภาษาท่ีใช=อธิบายและส่ือความหมายเข=าใจได=งXาย 4.48 0.56 ดี 

ด=านประโยชนPท่ีได=รับ    

7.เผยแพรXวิถีชุมชนเข็กน=อย ได=อยXางนXาสนใจ 4.87 0.57 ดีมาก 

8.ได=บูรณาการการเรียนรู=กับทักษะชีวิต 4.80 0.58 ดีมาก 

9.ได=พัฒนาสมรรถนะการใช=เทคโนโลยีอยXางเหมาะสม 4.51 0.33 ดีมาก 

10.เห็นคุณคXาและมีทัศนคติท่ีดีตXอชุมชนของตนเอง 4.50 0.45 ดีมาก 

 

 จากตารางที่ 4.1 พบวHา นักเรียนมีการสร0างนวัตกรรมสื่อดิจิทัล ในการเผยแพรHวิถีชุมชน       

เข็กน0อย ในด0านเน้ือหา มีเน้ือหาตรงประเด็น สอดคล0องกับวัตถุประสงคK มีคHาเฉล่ียโดยรวมอยูHในระดับ        

ดีมาก (𝑥̅ = 4.86, S.D. = 0.46) ในด0านภาษา มีภาษาที่ใช0อธิบายและสื่อความหมายเข0าใจได0งHาย 

คHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดี  (𝑥̅ = 4.48, S.D. = 0.56) และในด0านประโยชนKที่ได0รับ มีการเผยแพรH

วิถีชุมชนเข็กน0อยได0อยHางนHาสนใจ มีคHาเฉล่ียโดยรวมอยูHในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 4.87, S.D. = 0.57) 
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ตารางที่ 4.2 ผลการประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถี

ชุมชนเข็กน0อย 

 

หัวข=อการประเมิน ผลการประเมิน 

คXาเฉล่ีย สXวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ

ความ 

สามารถ 

สมรรถนะสำคัญด=านการใช=เทคโนโลยี    

1.มีความรู=เก่ียวกับส่ือเทคโนโลยีท่ีนำมาใช=ได=อยXางถูกต=อง 4.59 0.57 ดีมาก 

2.เลือกใช=ส่ือเทคโนโลยีได=อยXางเหมาะสม 4.55 0.55 ดีมาก 

3.ปฏิบัติงานโดยใช=ส่ือเทคโนโลยีได=อยXางมีประสิทธิภาพ 4.48 0.50 ดี 

4.เม่ือมีปLญหากับการใช=เทคโนโลยีสามารถแก=ไขปLญหาได=

อยXางสร=างสรรคP 

4.52 0.48 ดีมาก 

5.เลือกใช=ส่ือเทคโนโลยีท่ีทันสมัยและรู=เทXาทันส่ือ 4.51 0.39 ดีมาก 

ทักษะชีวิต    

6.นำความรู=ท่ีตนเองมีไปใช=ในการดำเนินชีวิตประจำวัน

ได= 

4.55 0.44 ดีมาก 

7.มีการเรียนรู=ด=วยตนเองและเรียนรู=อยXางตXอเน่ือง 4.49 0.55 ดี 

8.มีการสร=างเสริมความสัมพันธPอันดีระหวXางบุคคล 4.57 0.57 ดีมาก 

9.จัดการปLญหาและความขัดแย=งตXาง ๆ อยXางเหมาะสม 4.42 0.58 ดี 

10.ปรับตัวให=ทันกับการเปล่ียนแปลงของสังคมและ

สภาพแวดล=อมได= 

4.57 0.49 ดีมาก 

 

จากตารางที่ 4.2 พบวHา นักเรียนมีผลการประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและ

ทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย ดังนี้ สมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยี นักเรียนมี

ความรู0เกี่ยวกับสื่อเทคโนโลยีที่นำมาใช0ได0อยHางถูกต0อง มีคHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 

4.59, S.D. = 0.57) ในด0านทักษะชีวิต มีการสร0างเสริมความสัมพันธKอันดีระหวHางบุคคล คHาเฉล่ีย

โดยรวมอยูHในระดับ ดี  (𝑥̅ = 4.57, S.D. = 0.57) และมีการปรับตัวให0ทันกับการเปลี่ยนแปลงของ

สังคมและสภาพแวดล0อม มีคHาเฉล่ียโดยรวมอยูHในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 4.57, S.D. = 0.49) 
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จากการสัมภาษณKนักศึกษาครู และนักเรียนที่ได0ลงพื้นที่ชุมชนเข็กน0อย เพื่อจัดทำนวัตกรรมส่ือ

ดิจิทัลการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย พบวHา ทั้งนักศึกษาครู มีความคิดเห็นตHอการได0รับการพัฒนา

สมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและได0รับการพัฒนาทักษะชีวิต อยHางชัดเจน ดังตัวอยHาง          

บทสนทนา ดังน้ี  

 

ผู0วิจัย : ทHานคิดวHา ด0วยวิถีชีวิตและวัฒนธรรมอันโดดเดHน ของชุมชนเข็กน0อย ไมHวHาจะเป�น การทำ

ขนมพิซซHาม0ง การทำผ0าปwกลายม0ง สามารถหลHอหลอมให0ตัวทHาน มีทักษะในการใช0ชีวิต ได0อยHางไรบ0าง 

 

นักศึกษาครู 1 : วิถีชีวิตและวัฒนธรรมม0งของเราทำให0เราได0เรียนรู0ทักษะที่หลายด0าน เชHน ทักษะ

อาชีพ ทักษะการแก0ปwญหา และทักษะการคิดสร0างสรรคK ซ่ึงทักษะเหลHาน้ีก็เป�นสHวนหน่ึงของการทำพิซ

ซHาม0ง และผ0าปwกม0ง ซึ่งในชุมชนของเราที่มีการสืบทอดจากบรรพบุรุษ คนม0งมีการปรับเปลี่ยนตามยุค

สมัยแตHก็ยังคงความเป�นม0งอยูH เชHน ด0านการแตHงการคนม0งรุHนใหมHจะไมHสวมใสHชุดม0งเต็มยศในทุกวัน 

แตHจะใสHแคHในงานเทศกาลป}ใหมHม0งเทHาน้ัน   

 

นักศึกษาครู 2 : การทำขนมพิซซHาม0ง และการทำผ0าปwกลายม0งสามารถหลHอหลอมให0มีทักษะในการใช0

ชีวิตผHานการลงมือทำได0โดยตรง เชHน ทักษะในการตัดสินใจ ในการทำผ0าปwกลายม0งนั้นต0องใช0ทักษะ

การตัดสินใจต้ังแตHการเลือกลายผ0าปwก ผ0าท่ีใช0ปwก สีสันและขนาดของเส0นด0าย รวมไปถึงเข็มท่ีใช0ในการ

ปwกอยHางเหมาะสมเพื่อให0ได0ลายที่สวยงาม ไปจนถึงการลงมือปwกที่ต0องใช0การฝ¬กฝนจนชำนาญ ในสHวน

ของการทำขนมพิซซHาม0งน้ันใช0ทักษะในการตัดสินใจต้ังแตHการเลือกชนิดของใบ ขนาดของใบ เพ่ือให0ได0

ใบที่ต0องการเหมาะกับการหHอขนมพิซซHา ในการหุงข0าวเหนียวให0สุกพอดี การตำขนมพิซซHาในจุดที่ยัง

ไมHได0ด0วยความแมHนยำ การปw¾นขนมพิซซHาให0พอดีกับใบท่ีเลือกมา รวมไปถึงการป¡¾งขนมพิซHา  

 

นักเรียนคนท่ี 1 : ทำให0เรารู0จักอาหารหรือของพ้ืนบ0านของชุมชนตัวเองได0รู0จักวิธีทำพิซHาม0งและการ

ถนอมอาหาร และผ0าปwกม0งทำให0เรารู0จักสร0างสรรคKลายผ0าท่ีมีหลากหลายตามท่ีตัวเองชอบ  

 

นักเรียนคนที่ 2 : วิถีชีวิตละวัฒนธรรมอันโดดเดHนของชมชนเข็กน0อย  สามารถหลHอหลอมให0กระผมมี

ทักษะการดำรงชีวิต  ทักษะการทำงานแบบพื้นบ0าน  และทักษะการเอาชีวิตรอด  ชHวยเพิ่มความ

อดทน ความขยันหมั่นเพียร และอื่นๆ  ไมHวHาจะในการทำงานหรือการใช0ชีวิตประจำวัน  ตั้งแตHการไป

โรงเรียน  จนไปถึงการทำงานการประกอบอาชีพ เชHน  ในการไปเรียนก็จะต0องใช0ทักษะความอดทน

ความขยันในการเดินในเท0าไปโรงเรียน   การหาเงินไปเรียน  หรือการทำงานสHงครู เพราะเนื่องด0วย

กระผมหรือคนในชุมชนมากกวHา  95 เปอรKเซ็น  ไมHมีทุนทรัพยKในการไปเรียนหรือดำรงชีวิต  ทำให0
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นักเรียนหรือคนในชุมชนตั้งแตHเด็กๆ ต0องชHวยพHอแมHทำมาหากินและต0องการงานพิเศษเพื่อหาทุน

ทรัพยKสำหรับการไปโรงเรียน  และอ่ืนๆอีกมาย  

 

ผู0วิจัย : ทHานคิดวHา การลงมือถHายทำเป�นส่ือวีดีโอ นำเสนอและเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย ในยูทูป เป�น

ส่ิงท่ีนHาสนใจและมีประโยชนK หรือไมHอยHางไร และทHานคิดวHา ทักษะเทคโนโลยีเชHนน้ี จะทำประโยชนK

อยHางไร ให0กับชุมชุนของทHาน หรือตัวทHานเองได0บ0าง จงยกตัวอยHางประกอบการอธิบาย 

 

นักศึกษาครู 1 : มีประโยชนK เพราะการที่เราถHายทอดความเป�นวิถีและวัฒนธรรมม0งของเราให0คนอ่ืน

ได0รับชมทำให0ในหมูHบ0านได0มีรายได0เสริมจากการผลิตสินค0าโอทอปในท0องถิ่น รวมไปถึงได0เรียนรู0ความ

เป�นอยูHของชนเผHาม0ง การแตHงกายที่โดดเดHน ด0านภาษา ด0านอาหารที่แปลกหูแปลกตา นอกจากน้ี

ทักษะทางด0านเทคโนโลยีมีความสำคัญอยHางมากทั้งนำความสะดวกและการทำงานที่ รวดเร็ว ซ่ึง

เทคโนโลยีที่เกี่ยวข0องในชีวิตประจำวันท่ีเห็นได0ชัดเจน คือ เครื่องชHวยปลูกข0าวไรH ซึ่งสมัยแตHกHอนจะ

เป�นการปลูกแบบใช0มือ พอปwจจุบันมีเครื่องชHวยปลูกข0าวไรHมาก็ทำให0ระยะเวลาการปลูกไวขึ้นและใช0

แรงงานน0อยลง สHวนเครื่องจักรปwกผ0าปwกม0ง ซึ่งสมัยแตHกHอนจะมีการปwกผ0าปwกด0วยมือ พอยุคปwจจุบันมี

การนำเทคโนโลยีมาชHวยในการปwกผ0าปwกม0ง  แตHคนในชุมชนก็ยังนิยมการปwกมือมากกวHาการใช0

เครื่องจักรในการปwก เพราะใช0เครื่องจักรทำงานไมHละเอียดเทHากับมนุษยKเราทำเอง เครื่องจักรตำพิซซHา 

ซึ ่งสมัยแตHกHอนจะเป�นการใช0มือและออกแรงชHวยการตำข0าวละเอียด แตHพอมาปwจจุบันมีการนำ

เทคโนโลยีเข0ามาชHวยเพื่อให0ความสะดวกสะบายมากขึ้น แตHถึงอยHางไรคนม0งก็ยังเชื ่อวHาการที่ใช0

เคร่ืองจักรตำพิซซHาก็ไมHอรHอยเทHากับใช0มือและออกแรงตำเอง 

 

นักศึกษาครู 2 : การนำเสนอและการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อยในยูทูปเป�นสิ ่งที ่นHาสนใจและมี

ประโยชนKเป�นอยHางมาก เนื่องจากยูทูปเป�นสื่อออนไลนKที่มีความนิยมเป�นอยHางมากสามารถเข0าชมได0

ทุกเพศทุกวัย ดังนั้นการนำเสนอวิดีโอผHานเทคโนโลยีถือเป�นการสร0างประโยชนKให0กับชุมชน เพราะ

สามารถเผยแพรHให0ความรู0 รวมไปถึงวัฒนธรรมอันดีงามของชุมชนสูHสังคม ให0ผู0ที่สนใจสามารถมา

เรียนรู0ผHานทางวีดีโอ อีกทั้งยังเป�นการเชิญชวนให0ผู0คนได0รู0จักชุมชนมากยิ่งขึ้น ซึ่งจะทำให0มีคนอยาก

มาเที่ยวในชุมชนเพิ่มขึ้น รวมถึงสามารถสHงตHอวัฒนธรรมอันดีงามให0คนรุHนหลังจากรุHนสูHรุ Hน ทักษะ

เทคโนโลยีสามารถทำประโยชนKให0ตัวเอง และชุมชนได0 เชHน การถHายทำวีดีโอนำเสนอและการเผยแพรH

วิถีชุมชนเข็กน0อยในยูทูป มีประโยชนKตHอตัวเอง คือ ในการถHายทำวีดีโอต0องมีทักษะในการใช0อุปกรณK

เทคโนโลยีเป�นอยHางดี รวมไปถึงมุมกล0อง แสงสี และการวางตัวแบบที่ถHาย เมื่อถHายเสร็จก็ยังต0องมี

ทักษะในการใช0เทคโนโลยีท่ีชำนาญในการตัดตHอวีดีโอเพ่ือให0ได0วีดีโอท่ีดีและสมบูรณK หลังจากตัดตHอได0

วีดีโอที่สมบูรณKแล0ว สามารถนำไปลงในยูทูปได0ก็ถือเป�นอีกหนึ่งทักษะ เมื่อมีผู0คนเข0ามารับชมวีดีโอก็

ถือวHาเป�นการทำประโยชนKให0กับชุมชนได0แล0ว 
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นักเรียนคนท่ี 1 : ดีตHอชุมชนม0งของเรามากเพราะทำให0ผู0คนรู0จักชุมชนของเราและรู0วิธีการเป�นอยูH เชHน 

การทำพิซHาม0ง คนที่ไมHรู0จักวิธีการทำก็จะได0เห็นวิธีทำแบบที่ทำกันมาตั้งแตHสมัยกHอนจนถึงปwจจุบันก็ยัง

ทำแบบนี้ในทุกๆป} สHวน ผ0าปwกม0ง คนอื่นๆจะได0เห็นถึงความสวยงามของชุดประจำชนเผHาม0ง สีสันท่ี

สวยและมีลวดลายหลากหลายลาย 

 

นักเรียนคนที่ 2 : การลงมือถHายสื่อวิดีโอเป�นสิ่งที่นHาสนใจและมีประโยชนK  ชHวยให0ผู0ที่สนใจสามารถมา

สืบค0นข0อมูลที่สนใจหรืออยากทราบเรื่องราววิถีชีวิตและวัฒนธรรมได0  ไมHวHาจะเป�นคนภายนอกหรือ

คนในชุมชนที่เป�นคนรุHนใหมHที่ไมHได0อาศัยอยูHในชุมชน  และทักษะเทคโนโลยีนี้    สามรถทำประโยชนK

ให0กับชุมชนได0มากมายหลายประการ   เชHน  เศรษฐกิจ  เนื่องจาการทำเป�นสื่อวิดีโอทำให0ผู0คนจาก

หลายๆ ที่ได0เข0ามาเห็นไมHวHาจะเป�นผ0าปwกลายม0ง  พิซซHาม0ง และอื่น ๆ ทำให0เป�นการพรีเซนตKเกี่ยวกับ

สินค0าที่มีขายอยูHในชุมชน  ทำให0เศรษฐกิจในชุมชนดีขึ้น   แตHในขณะเดียวกันก็ทำให0จุดเดHนเหลHานี้ตก

เป�นที่จับตามองของบุคคลภายนอก และเข0ามาหาผลประโยชนKจากคนในชุมชน  เนื่องด0วยคนใน

ชุมชนไมHมีกำลังทุนทรัพยKหรือชHองทางสำหรับทำให0ขายสินค0าบุคคลภายนอกเข0ามาใช0ประโยชนKจาก

จุดน้ี ในการหากำไรโดยผHานคนในชุมชน 

 
          https://www.youtube.com/watch?v=IdEiccB_1e8&list=LL&index=10&t=8s 

ภาพท่ี 4.2 วีดีโอ จาก youtube นำเสนอวิถีชุมชนเข็กน0อย 

 

https://www.youtube.com/watch?v=IdEiccB_1e8&list=LL&index=10&t=8s
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ภาพท่ี 4.3 พิซซHาม0ง ณ ชุมชนเข็กน0อย 

 

 

    
ภาพท่ี 4.4 ข้ันตอนการทำพิซซHาม0ง 
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ภาพท่ี 4.5 การลงพ้ืนท่ีถHายทำเป�นส่ือวีดีโอ นำเสนอและเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย 

 เมื่อพิจารณาผลการประเมินนวัตกรรมสื่อดิจิทัล และผลการประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการใช0

เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย ตลอดจนการสัมภาษณKเพิ่มเติม ทำให0

พบวHา นักศึกษาครูและนักเรียน มีสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยี คือ ความสามารถในการ

เลือกและใช0เทคโนโลยีด0านตHาง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและ

สังคมในด0านการเรียนรู0 การสื่อสาร การทำงาน การแก0ปwญหาอยHางสร0างสรรคK ถูกต0องเหมาะสม 

นอกจากนี้ยังมี ทักษะชีวิต คือ ความสามารถในการนำกระบวนการตHาง ๆ ไปใช0ในการดำเนิน

ชีวิตประจำวัน การเรียนรู0ด0วยตนเอง การเรียนรู0อยHางตHอเนื่อง การทำงานและการอยูHรHวมกันในสังคม

ด0วยการสร0างเสริมความสัมพันธKอันดีระหวHางบุคคล การจัดการปwญหาและความขัดแย0งตHาง ๆ อยHาง

เหมาะสม การปรับตัวให0ทันกับการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดล0อมเป�นอยHางดี   
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4.2 ผลการวิจัยของวัตถุประสงคPการวิจัยข=อท่ี 2  

 “เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณPจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเช้ือ

อุบัติใหมXเพื่อเสริมสร=างสมรรถนะสำคัญด=านการคิดและการแก=ปLญหา ของนักเรียนกลุXมชาติพันธุP

ม=ง”  

        โครงการวิจัยยXอยท่ี 2 

 การวิจัย เร่ือง การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เร่ือง ภัยธรรมชาติและภัยจาก

โรคติดเชื้ออุบัติใหม่ เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหา ของนักเรียนกลุ่ม

ชาติพันธ์ุม้ง ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลและนําเสนอผลการวิจัย ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังน้ี  

 ตอนที่ 1 ผลเปรียบเทียบสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหา ก่อนเรียนและหลัง

เรียนโดยสื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหม่เพ่ือ

เสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มชาติพันธ์ุม้ง 

 ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอน โดยใช้สื ่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื ่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเช้ือ      

อุบัติใหม่เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหา ของนักเรียนกลุ่มชาติพันธ์ุม้ง 

 

ตอนที่ 1 ผลเปรียบเทียบสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหา ก่อนเรียนและหลังเรียนโดย

ใช้สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหม่เพ่ือ

เสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มชาติพันธ์ุม้ง 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพื ่อเปรียบเทียบสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหา     

ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจาก      

โรคติดเชื ้ออุบัติใหม่เพื ่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาของนักเรียน       

กลุ่มชาติพันธ์ุม้ง โดยใช้สูตรคํานวณหาค่า t-test แบบ Dependent ดังตารางท่ี 4.1 4.2 และ 4.3 
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ตารางท่ี 4.3 ผลเปรียบเทียบสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน

           โดยใช้สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเช้ือ

           อุบัติใหม่เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาของนักเรียน

  กลุ่มชาติพันธ์ุม้ง ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  

 

รายการ  

คะแนนเต็ม 
    

ก่อนเรียน 20 30 6.93 1.258 -38.035 

หลังเรียน 20 30 13.17 1.744 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

 จากตารางที่ 4.3 พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื ่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื ่อง       

ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหม่เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการ

แก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ม้ง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีระดับสมรรถนะสําคัญด้านการคิด

และการแก้ปัญหา สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ตารางท่ี 4.4  ผลเปรียบเทียบสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน

   โดยใช้สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเช้ือ

   อุบัติใหม่เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาของนักเรียน

   กลุ่มชาติพันธ์ุม้ง ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

 

รายการ  

คะแนนเต็ม 
    

ก่อนเรียน 20 30 7.00 1.232 -37.773 

หลังเรียน 20 30 15.43 2.161 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

 จากตารางที่ 4.4 พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื ่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื ่อง       

ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหม่เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการ

n X ..DS t

n X ..DS t
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แก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ม้ง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีระดับสมรรถนะสําคัญด้านการคิด

และการแก้ปัญหา สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ตารางท่ี 4.5  ผลเปรียบเทียบสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน

   โดยใช้สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเช้ือ

   อุบัติใหม่เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาของนักเรียน

   กลุ่มชาติพันธ์ุม้ง ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

รายการ  

คะแนนเต็ม 
    

ก่อนเรียน 20 30 7.13 1.332 -41.000 

หลังเรียน 20 30 16.70 2.322 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

 จากตารางที่ 4.5 พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื ่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื ่อง       

ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหม่เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการ

แก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ม้ง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีระดับสมรรถนะสําคัญด้านการคิด

และการแก้ปัญหา สูงกว่าก่อนเล่นเกมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้ส่ือ

มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื ่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเชื ้ออุบัติใหม่เพ่ือ

เสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหา ของนักเรียนกลุ่มชาติพันธ์ุม้ง 

 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล คะแนนเฉล่ียความพึงพอใจของของนักเรียนท่ีของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง ฯ แสดงดังตารางท่ี 4.6 

 

 

 

 

 

n X ..DS t
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ตารางท่ี 4.6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ความพึงพอใจของของนักเรียนที ่ของผู ้เรียนที ่มีต่อการ         

   จัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้สื ่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื ่อง        

   ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหม่เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้าน      

   การคิดและการแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มชาติพันธ์ุม้ง  

 

 

รายการประเมิน X$ S.D ระดับ 

1. เน้ือหามีความใหม่  4.02 0.67 พึงพอใจมาก 

2. เน้ือหาไม่ง่ายหรือไม่ยากจนเกินไป 4.09 0.59 พึงพอใจมาก 

3. ลําดับการนําเสนอเน้ือหามีความน่าสนใจ 4.62 0.59 พึงพอใจมาก 

4. ภาพและสี สวยงาม ชัดเจน 4.30 0.76 พึงพอใจมาก 

5. ตัวอักษร มีขนาดเหมาะสม ชัดเจน  4.00 0.00 พึงพอใจมาก 

6. คุณภาพของเสียงมีความชัดเจน ระดับความดังเหมาะสม 4.37 0.48 พึงพอใจมาก 

7. ระยะเวลาท่ีใช้ในการนําเสนอ มีความเหมาะสม 4.07 0.25 พึงพอใจมาก 

8. ความสะดวกในการใช้ส่ือมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลองฯ  4.37 0.71 พึงพอใจมาก 

9. การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ ส่ือ ท่ีใช้ประกอบการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ 

4.29 0.50 พึงพอใจมาก 

10. สื่อมัลติมีเดียสถานการณ์จําลองฯ ช่วยให้นักเรียนเกิด

สมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหา  

4.29 0.46 พึงพอใจมาก 

รวม 4.24 0.57 พึงพอใจมาก 

 

 จากตารางที่ 4.6 แสดงว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่ของผู้เรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอน โดยใช้สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเช้ือ

อุบัติใหม่เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ม้ง   

อยู่ในระดับพึงพอใจมาก มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีคะแนน

เฉลี่ยสูงที่สุด คือ การนําเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ มีคะแนนเฉลี่ย 4.62 อยู่ในระดับพึงพอใจ 

รองลงมาเป็น คุณภาพของเสียงมีความชัดเจน ระดับความดังเหมาะสม และความสะดวกในการใช้ส่ือ

มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลองฯ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.37 เท่ากัน ซ่ึงอยู่ในระดับพึงพอใจเช่นกัน 

ส่วนข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ตัวอักษร มีขนาดเหมาะสม ชัดเจน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.02 

อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
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4.3 ผลการวิจัยของวัตถุประสงคPการวิจัยข=อท่ี 3  

 “เพื่อพัฒนาแอพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย-ม=งของนักเรียน

กลุXมชาติพันธุPม=ง”  

        โครงการวิจัยยXอยท่ี 3 : การพัฒนาแอพลิเคช่ัน “HIRU” เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการส่ือสาร

ภาษาไทย-ม0งของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาแอพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย-ม้งของ

นักเรียนกลุ่มชาติพันธ์ุม้ง  

 ในงานวิจัยครั้งผู้วิจัยได้ร่วมออกแบบ และพัฒนาแอพลิเคชัน กับผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี โดย

ผู0วิจัยได0ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข0อง วิเคราะหK สังเคราะหK จัดหมวดหมูHแนวคิด ข0อมูล

พื้นฐานที่เกี่ยวข0องกับการสร0างแอพพลิเคชั่น “HIRU” บน Android เพื่อพัฒนาสมรรถนะสำคัญด0าน

การส่ือสารภาษาไทย-ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ดังน้ี  

 ขั้นตอนที่ 1 : เริ่มจากการเก็บข0อมูล (Data base) ที่เกี่ยวข0องกับภาษาไทย ภาษาม0ง และ

ภาษาอังกฤษ ทั้งที่เป�นภาษาเขียน รูปภาพ และการออกเสียง ทั้ง 3 ภาษา ผุ0วิจัยได0ยกตัวอยHางมาดัง

ตารางท่ี 4.7 

 

ตารางที่ 4.7 แสดงตัวอยHางข0อมูล (Data base) ที่เกี่ยวข0องกับภาษาไทย ภาษาม0ง และภาษาอังกฤษ 

ท้ังท่ีเป�นภาษาเขียน รูปภาพ และการออกเสียง  

ลำดับ รูปภาพ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาม=ง 

หมวดส่ิงมีชีวิต 

1 

 

นก Bird noog 

2 

 

สุนัข Dog Aub 
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ลำดับ รูปภาพ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาม=ง 

3 

 

ต0นไม0 Tree ntoo 

4 

 

ไกH Hen Qaib 

5 

 

ปลา Fish Ntses 

หมวดส่ิงของ 

1 

 

กระดานดำ Blackboard Blackboard 

2 

 

โต�ะนักเรียน Table rooj 

3 

 

เก0าอ้ี Chair  Tog 
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ลำดับ รูปภาพ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาม=ง 

4 

 

แก0วน้ำ Cup Knob dej 

5 

 

ดินสอ Pencil Cwj mem 

 

  จะเห็นได0วHาหลังจากรวบรวมข0อมูล (data base) แล0วเกืดอุปสรรค คือรูปภาพไมHครอบคลุม

ทุกมิติ ทำให0มีการเก็บข0อมูลในหลากหลายด0าน ดังภาพ 4.7 แอพลิเคชันดังกลHาวจึงจะสามารถใช0งาน

ได0 

 
ภาพ 4.1 แสดงภาพหลายมิติของคน สัตวK ส่ิงของ 

  

 ขั้นตอนที่ 2 พัฒนาบทเรียนวิทยาศาสตรKสำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป}ท่ี 1-3 จำนวน 3 

บทเรียน  โดยมีรายละเอียดเน้ือหาดังตาราง 4.8  

ตาราง 4.8 แสดงรายละเอียดเน้ือหาหลักสูตรในแอพลิเคชัน “HIRU” 

ระดับช้ัน เน้ือหา ตัวช้ีวัด ช่ัวโมง 

ป.1 รHางกายของเรา ว1.1 ป 1/3  สังเกตและอธิบายลักษณะ 

หน0าท่ี และความสำคัญของอวัยวะภายนอก

ของมนุษยK ตลอด จนการดูแลรักษาสุขภาพ 

2 

ป.2 ส่ิงมีชีวิตกับ

ส่ิงไมHมีชีวิต 

ว1.3 ป2/1 เปร ี ยบเท ี ยบล ักษณะของ

สิ ่งมีช ีว ิตและสิ ่งไมHม ีช ีว ิต จากข0อมูลท่ี

รวบรวมได0 

2 
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ป.3 การเปลี่ยนแปลง

ของวัสดุ 

ว2.1 ป3/2 อธิบายการเปลี ่ยนแปลงของ

วัสดุเมื่อทำให0ร0อนขึ้นหรือทำให0เย็นลง โดย

ใช0หลักฐานเชิงประจักษK 

2 

  

  ผู0วิจัยได0ดำเนินการสร0างหลักสูตรในแอพลิเคชัน “HIRU” ให0ครอบคลุมเน้ือหาวิทยาสาสตรK 3 

เร่ือง ได0แกH รHางกายของเรา ส่ิงมีชีวิตกับส่ิงไมHมีชีวิต และการเปล่ียนแปลงของวัสดุ ผู0วิจัยได0ยกตัวอยHาง

บทเรียนเรื ่อง รHางกายของเรา ดังภาพ 4.6 ที ่แสดงให0เห็นรายละเอียดเนื ้อหาของระดับช้ัน

ประถมศึกษาป}ท่ี 1 

  

  

  

  
 ภาพท่ี 4.6 แสดงรายละเอียดเน้ือหาบางสHวนของระดับช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 1  
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 ข้ันตอนท่ี 3 ผู0วิจัยได0นำแอพพลิเคช่ัน “HIRU” ไปใช0กับนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0งในระดับช้ัน

ประถมศึกษาป}ท่ี 1-3 ทำให0ได0ผลการรายงานการวิจัยดังวัตถุประสงคKท่ี 2 และ 3 ตHอไป  

 

ตอนที่ 2  เปรียบเทียบสมรรถนะสำคัญด=านการสื่อสารภาษาไทย-ม=ง กXอนใช=และหลังใช= ของ

นักเรียนกลุXมชาติพันธุPม=ง  

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อเปรียบเทียบสมรรถนะสําคัญด้านการสื่อสารของนักเรียนชาติ

พันธุ์ม้ง ช่วงก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้แอพพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อศึกษาสมรรถนะการสื่อสาร

ภาษาไทย - ม0ง  โดยใช้สูตรคํานวณหาค่า t-test แบบ Dependent ดังตารางท่ี 4.9  

 

ตาราง 4.9  ผลเปรียบเทียบสมรรถนะสําคัญด้านการสื ่อสารก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้

แอพพลิเคช่ัน “HIRU” เพ่ือศึกษาสมรรถนะการส่ือสารภาษาไทย - ม0ง ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-3 

 

รายการ  

คะแนนเต็ม 
    

ก่อนเรียน 20 45 5.45 1.03 -41.000 

หลังเรียน 20 45 12.32 0.34 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 จากตารางที่ 4.9 พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อศึกษาสมรรถนะการ

สื่อสารภาษาไทย - ม0ง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 มีระดับสมรรถนะสําคัญด้านการlสื่อสารอย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ผู้วิจัยยังเปรียบเทียบสมรรถนะสําคัญด้านการสื่อสารราย

ประเด็นได้ดังตาราง 4.10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

n X ..DS t
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ตารางที่ 4.10 ผลการประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการสื่อสาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป}ท่ี 1-3  

โดยใช0แอพพลิเคช่ัน “HIRU” 

หัวข=อการประเมิน ผลการประเมิน 

คXาเฉล่ีย สXวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ

ความ 

สามารถ 

สมรรถนะสำคัญด=านการส่ือสาร    

1.รับสารจากแอพพลิเคชัน “HIRU” ได=ถูกต=อง 4.36 0.32 ดีมาก 

2.อธิบายเน้ือหาวิทยาศาสตรPได= โดยการฟLง พูด อXาน 

เขียน 

4.73 0.21 ดี 

3.เคารพความเห็นตXางจากการรับ สXงสารของตนเองผXาน

แอพพลิเคชัน 

4.12 0.14 ดีมาก 

4.จัดการปLญหาและความขัดแย=งตXาง ๆ อยXางเหมาะสม 4.64 0.45 ดี 

5.ถXายทอดองคPความรู=ท่ีได=จากเทคโนโลยีให=ผู=อ่ืนได= 4.21 0.53 ดีมาก 

 

จากตารางที่ 4.10 พบวHา นักเรียนมีผลการประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการสื่อสาร หลังจาก

ใช0แอพพลิเคชัน “HIRU” เป�นดังนี้ ด0านการอธิบายเนื้อหาวิทยาศาสตรKได0 โดยการฟwง พูด อHาน เขียน 

และด0านการจัดการปwญหาและความขัดแย0งตHาง ๆ อยHางเหมาะสม มีคHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดี

มาก (𝑥̅ = 4.73, S.D. = 0.21 และ	𝑥̅ = 4.64, S.D. = 0.45) ตามลำดับ  ในด0านรับสารจากแอพ

พลิเคชัน “HIRU” ได0ถูกต0อง คHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดี  (𝑥̅ = 4.36, S.D. = 0.32) และมีการ

เคารพความเห็นตHางจากการรับ สHงสารของตนเองผHานแอพพลิเคชัน มีคHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดี

มาก (𝑥̅ = 4.12, S.D. = 0.14) 

 

ตอนท่ี 3 ความพึงพอใจของนักเรียน ท่ีได=ใช=แอพพลิเคช่ัน “HIRU” เพ่ือพัฒนาสมรรถนะสำคัญ

ด=านการส่ือสารภาษาไทย - ม=ง 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของของนักเรียนที่ของผู้เรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใช้แอพพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะสําคัญด้านการสื่อสารภาษาไทย 

- ม้ง แสดงดังตารางท่ี 4.11 
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ตารางท่ี 4.11 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ความพึงพอใจของของนักเรียนที่ของผู้เรียนที่มีต่อการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้แอพพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะสําคัญ

ด้านการส่ือสารภาษาไทย - ม้ง 

 

รายการประเมิน 𝐗$ S.D ระดับ 

1. เน้ือหามีความใหม่  4.11 0.34 พึงพอใจมาก 

2. เน้ือหาไม่ง่ายหรือไม่ยากจนเกินไป 4.26 0.39 พึงพอใจมาก 

3. ลําดับการนําเสนอเน้ือหามีความน่าสนใจ 4.42 0.76 พึงพอใจมาก 

4. ภาพและสี สวยงาม ชัดเจน 4.30 0.55 พึงพอใจมาก 

5. ตัวอักษร มีขนาดเหมาะสม ชัดเจน  4.00 0.32 พึงพอใจมาก 

6. คุณภาพของเสียงมีความชัดเจน ระดับความดังเหมาะสม 4.37 0.04 พึงพอใจมาก 

7. ระยะเวลาท่ีใช้ในการนําเสนอ มีความเหมาะสม 4.45 0.21 พึงพอใจมาก 

8. ความสะดวกในการใช้แอพพลิเคชัน “HIRU” 4.24 0.54 พึงพอใจมาก 

9. การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ ส่ือ ท่ีใช้ประกอบการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.12 0.20 พึงพอใจมาก 

10. สื่อแอพพลิเคชัน “HIRU” ช่วยให้นักเรียนเกิดสมรรถนะ

สําคัญด้านการส่ือสาร 

4.29 0.42 พึงพอใจมาก 

รวม 4.24 0.57 พึงพอใจมาก 

 

 จากตารางที่ 4.11 แสดงว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่ของผู้เรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน โดยใช้แอพพลิเคชัน “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะสําคัญด้านการสื่อสาร ของ

นักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ม้ง อยู่ในระดับพึงพอใจมาก และเมื่อพิจารณาผลการประเมินนวัตกรรมส่ือ

ดิจิทัล และผลการประเมินสมรรถนะสำคัญด0านสมรรถนะสําคัญด้านการสื่อสาร ทำให0พบวHา นักเรียน 

มีสมรรถนะสำคัญด0านการสื่อสาร คือ มีความสามารถในการรับสารที่เป�นภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

ได0ดี รวมถึงเข0าใจเนื้อหาวิทยาศาสตรKตามหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานได0ดีด0วย ทั้งนี้ยังชHวยลดความ

เหลื่อมล้ำระหวHางภาษาไทยและภาษาม0ง ผHานการใช0แอพพลิเคชัน “HIRU” สำหรับนักเรียนในวัย

ประถมศึกษา 
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บทที่ 5  

สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย  

ชุดแผนโครงการวิจัย เรื่อง การยกระดับการศึกษาโดยใช0นวัตกรรมและเทคโนโลยีการเรียนรู0

เพื่อพัฒนาสมรรถนะสำคัญ  ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ครั้งนี้เป�นการวิจัยและพัฒนา (Research 

and Development) ท่ีเน0นการสร0างนวัตกรรมใหมH ด0านการพัฒนาสมรรถนะสำคัญของนักเรียนกลุHม

ชาติพันธุKม0ง 5 ประการ ได0แกH สมรรถนะด0านการสื่อสาร สมรรถนะด0านการคิด สมรรถนะด0านการ

แก0ปwญหา สมรรถนะด0านทักษะชีวิต และสมรรถนะด0านการใช0เทคโนโลยี โดยใช0นวัตกรรมและ

เทคโนโลยีการเรียนรู0 เป�นการยกระดับทางการศึกษา ให0ผู0เรียนเกิดการเรียนรู0ตลอดชีวิตอยHางยั่งยืน 

โดยคณะผู0วิจัยได0แบHงการนำเสนอออกเป�น 3 สHวน ได0แกH สHวนที่ 1 สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 

สHวนท่ี 2 ข0อเสนอแนะจากการวิจัย ดังรายละเอียดตHอไปน้ี 

 

5.1 สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 

 โครงการวิจัยยXอยท่ี 1 

ผู0วิจัยได0ดำเนินการสังเคราะหK ผลการออกแบบและพัฒนาหลักสูตร โดยมีรูปแบบการพัฒนา

ได0ดังน้ี  

 ข้ันตอนท่ี 1 การวิเคราะหKบริบทและกำหนดจุดมุHงหมายและจุดประสงคKของหลักสูตร  

 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาหลักสูตร โดยกำหนดเป�าหมาย วัตถุประสงคKการเรียนรู0 กิจกรรม สื่อการ

เรียนรู0 และการวัดและประเมินผล  

 ขั้นตอนที่ 3 การนำหลักสูตรไปใช0จัดกิจกรรมการเรียนรู0 โดยการวางแผน การกำกับติดตามการ

ใช0หลักสูตร 

 ขั ้นตอนที่ 4 การประเมินผลหลักสูตร ซึ ่งองคKประกอบพื้นฐานของหลักสูตร ประกอบด0วย

หลักการและเหตุผล จุดมุHงหมาย วัตถุประสงคK สาระสำคัญและเนื้อหา กิจกรรม ระยะเวลา สื่อและ

แหลHงเรียนรู0 การวัดประเมินผล 

เมื่อผู 0วิจัยได0นำรูปแบบการพัฒนาหลักสูตร มาใช0ตลอดภาคการศึกษาที่ 1/2566 พบวHา 

นักเรียนมีการสร0างนวัตกรรมสื่อดิจิทัล ในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย ในด0านเนื้อหา มีเนื้อหาตรง

ประเด็น สอดคล0องกับวัตถุประสงคK มีคHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 4.86, S.D. = 0.46) 

ในด0านภาษา มีภาษาท่ีใช0อธิบายและส่ือความหมายเข0าใจได0งHาย คHาเฉล่ียโดยรวมอยูHในระดับ ดี  (𝑥̅ = 

4.48, S.D. = 0.56) และในด0านประโยชนKที่ได0รับ มีการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อยได0อยHางนHาสนใจ มี

คHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 4.87, S.D. = 0.57) นอกจากนี้ นักเรียนมีผลการประเมิน



81 

 

สมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย ดังนี้ สมรรถนะ

สำคัญด0านการใช0เทคโนโลยี นักเรียนมีความรู0เกี ่ยวกับสื่อเทคโนโลยีที่นำมาใช0ได0อยHางถูกต0อง มี

คHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 4.59, S.D. = 0.57) ในด0านทักษะชีวิต มีการสร0างเสริม

ความสัมพันธKอันดีระหวHางบุคคล คHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดี  (𝑥̅ = 4.57, S.D. = 0.57) และมีการ

ปรับตัวให0ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล0อม มีคHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ      ดี

มาก (𝑥̅ = 4.57, S.D. = 0.49) 

 ผู 0วิจัยค0นพบวHา นักศึกษาครูและนักเรียน มีสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยี คือ 

ความสามารถในการเลือกและใช0เทคโนโลยีด0านตHาง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือ

การพัฒนาตนเองและสังคมในด0านการเรียนรู0 การสื่อสาร การทำงาน การแก0ปwญหาอยHางสร0างสรรคK 

ถูกต0องเหมาะสม นอกจากนี้ยังมี ทักษะชีวิต คือ ความสามารถในการนำกระบวนการตHาง ๆ ไปใช0ใน

การดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู0ด0วยตนเอง การเรียนรู0อยHางตHอเนื่อง การทำงานและการอยูH

รHวมกันในสังคมด0วยการสร0างเสริมความสัมพันธKอันดีระหวHางบุคคล การจัดการปwญหาและความ

ขัดแย0งตHาง ๆ อยHางเหมาะสม การปรับตัวให0ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล0อมเป�น

อยHางดี 

 นอกจากนี้เมื่อนักศึกษาครูและนักเรียนได0ลงพื้นที่ชุมชนเข็กน0อยเสร็จสิ้น พบวHา นักศึกษา

สะท0อนการเปลี่ยนแปลงการปฏิบัติที่เกิดขึ้น กลHาวคือมีความเข0าใจและมีแนวทางในการเลือกใช0ส่ือ

เทคโนโลยีและพัฒนาทักษะชีวิต สามารถทำให0นักศึกษาเกิดการเปลี่ยนแปลงการปฏิบัติในการใช0

ความรู0เนื้อหาผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยีไปใช0ในการจัดการเรียนรู0วิทยาศาสตรKในสภาพแวดล0อมจริง

ในโรงเรียนได0 ตHอไป  

จากผลการวิจัย ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผล ได้ดังน้ี 

จากผลการวิจัยที่พบวHา นักเรียนมีสมรรถนะด0านทักษะชีวิต มีการสร0างเสริมความสัมพันธKอัน

ดีระหวHางบุคคล คHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดี  (𝑥̅ = 4.57, S.D. = 0.57) และมีการปรับตัวให0ทันกับ

การเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล0อม มีคHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 4.57, S.D. 

= 0.49) นั้นสอดคล0องกับ ประเสริฐ ตันสกุล (2567) ที่กลHาววHา ทักษะชีวิต คือ การจัดกระบวนการ

เรียนรู0เพื่อสHงเสริมความสามารถของบุคคลเพื่อให0สามารถจัดการกับตนเองและสิ่งแวดล0อมเพื่อให0มี

ความสุขตามสภาพ และความสุขความปลอดภัยในสังคม ซึ่งเป�นการพัฒนาทักษะพื้นฐานของบุคคล

โดยบูรณาการองคKความรู0 และกระบวนการเรียนรู0ตHาง ๆ ในชีวิตประจำวันเข0าด0วยกัน ความหมายของ

ทักษะชีวิต คำวHา ทักษะ (Skill) หมายถึง ความชัดเจน และความชำนิชำนาญในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซ่ึง

บุคคลสามารถสร0างขึ้นได0 จากการเรียนรู0 ได0แกH ทักษะการอาชีพ การกีฬา การทำงานรHวมกับผู0อ่ืน 

การอHาน การสอน การจัดการ ทักษะทางคณิตศาสตรK ทักษะทางภาษา ทักษะทางการใช0เทคโนโลยี 

ฯลฯ ซึ่งเป�นทักษะภายนอกที่สามารถมองเห็นได0ชัดเจน จากการกระทำ หรือจากการปฏิบัติ ซึ่งทักษะ

ดังกลHาวนั้น เป�นทักษะที่จำเป�นตHอการดำรงชีวิตที่จะทำให0ผู0มีทักษะเหลHานั้น มีชีวิตที่ดี สามารถ
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ดำรงชีวิตอยู Hในสังคมได0 โดยมีโอกาสที ่ดีกวHาผู 0ไมHมีทักษะดังกลHาว ซึ ่งทักษะประเภทนี้เรียกวHา 

Livelihood skill หรือ Skill for living ซ่ึงเป�นคนละอยHางกับทักษะชีวิตท่ีเรียกวHา Life skill  

           ดังนั้น ทักษะชีวิต หรือ Life skill จึงหมายถึง คุณลักษณะ หรือความสามารถเชิงสังคม 

จิตวิทยา (Phychosoclal competence) ที ่เป�นทักษะภายในที ่จะชHวยให0บุคคลสามารถเผชิญ

สถานการณKตHาง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน ได0อยHางมีประสิทธิภาพ และเตรียมความพร0อมสำหรับ

การปรับตัวในอนาคต ไมHวHาจะเป�นเรื่องการดูแลสุขภาพ เอดสK ยาเสพติด ความปลอดภัย สิ่งแวดล0อม 

คุณธรรมจริยธรรม ฯลฯ เพื่อให0สามารถมีชีวิตอยูHในสังคมได0อยHางมีความสุข หรือจะกลHาวงHาย ๆ 

ทักษะชีวิต ก็คือ ความสามารถในการแก0ปwญหาที่ต0องเผชิญในชีวิตประจำวันเพื่อให0อยูHรอดปลอดภัย 

และสามารถอยูHรHวมกับผู0อ่ืนได0อยHางมีความสุข 

 จากผลการวิจัยพบวHา นักศึกษาครูและนักเรียน ตHางสะท0อนความคิดเห็นเกี่ยวกับสมรรถนะ

สำคัญด0านเทคโนโลยี กลHาวคือ การนำเสนอและการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อยในยูทูปเป�นสิ่งท่ี

นHาสนใจและมีประโยชนKเป�นอยHางมาก เนื่องจากยูทูปเป�นสื่อออนไลนKที่มีความนิยมเป�นอยHางมาก

สามารถเข0าชมได0ทุกเพศทุกวัย ดังนั้นการนำเสนอวิดีโอผHานเทคโนโลยีถือเป�นการสร0างประโยชนK

ให0กับชุมชน เพราะสามารถเผยแพรHให0ความรู0 รวมไปถึงวัฒนธรรมอันดีงามของชุมชนสูHสังคม ให0ผู0ท่ี

สนใจสามารถมาเรียนรู0ผHานทางวีดีโอ อีกทั้งยังเป�นการเชิญชวนให0ผู0คนได0รู0จักชุมชนมากยิ่งขึ้น ซึ่งจะ

ทำให0มีคนอยากมาเที่ยวในชุมชนเพิ่มขึ้น รวมถึงสามารถสHงตHอวัฒนธรรมอันดีงามให0คนรุHนหลังจากรุHน

สูHรุHน ทักษะเทคโนโลยีสามารถทำประโยชนKให0ตัวเอง และชุมชนได0 เชHน การถHายทำวีดีโอนำเสนอและ

การเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อยในยูทูป มีประโยชนKตHอตัวเอง คือ ในการถHายทำวีดีโอต0องมีทักษะในการ

ใช0อุปกรณKเทคโนโลยีเป�นอยHางดี รวมไปถึงมุมกล0อง แสงสี และการวางตัวแบบที่ถHาย เมื่อถHายเสร็จก็

ยังต0องมีทักษะในการใช0เทคโนโลยีที่ชำนาญในการตัดตHอวีดีโอเพื่อให0ได0วีดีโอที่ดีและสมบูรณK หลังจาก

ตัดตHอได0วีดีโอที่สมบูรณKแล0ว สามารถนำไปลงในยูทูปได0ก็ถือเป�นอีกหนึ่งทักษะ เมื่อมีผู0คนเข0ามารับชม

วีดีโอก็ถือวHาเป�นการทำประโยชนKให0กับชุมชนได0แล0ว สอดคล0องกับนิยามของ สมรรถนะสำคัญด0าน

การใช0เทคโนโลยี คือ ความสามารถในการเลือกและใช0เทคโนโลยีด0านตHาง ๆ และมีทักษะกระบวนการ

ทางเทคโนโลยี เพื ่อการพัฒนาตนเองและสังคมในด0านการเรียนรู 0 การสื ่อสาร การทำงาน การ

แก0ปwญหาอยHางสร0างสรรคK ถูกต0องเหมาะสม และมีคุณธรรม (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน

พ้ืนฐาน, 2565)  

 

 โครงการวิจัยยXอยท่ี 2  

 นักเรียนที่เรียนโดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจาก

โรคติดเชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหาของนักเรียนกลุHมชาติ

พันธุKม0ง ชั้นประถมศึกษาป}ที่ 4 - 6 มีระดับสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา สูงกวHากHอน

เรียน อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 นักเรียนที่ได0รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู0 โดยใช0สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง 

ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหมHเพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการ

แก0ปwญหาของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง มีความพึงพอใจอยูHในระดับมาก 

จากผลการวิจัย ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผล ได้ดังน้ี 

 1. นักเรียนมีระดับสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหา หลังการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหม่

เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ม้ง สูงกว่าก่อน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่   

ต้ังไว้ เน่ืองจากส่ือมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลองมีกระบวนการพัฒนาโดยอาศัยหลักในการพัฒนา

สื่อมัลติมีเดียที่ดี คํานึงถึงหลักจิตวิทยา และมีการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องอย่างหลาก

เพื่อนํามากําหนดกรอบในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย กําหนดจุดประสงค์ว่าจะพัฒนาเรื่องใดมีความ

เหมาะสมกับเนื้อหา และเวลา รวมทั้ง มีความยากง่ายที่เหมาะสมกับระดับความสามารถ และความ

แตกต่างระหว่างบุคคล ภาพสีสันสวยงาม เสียง ข้อความต่าง ๆ ชัดเจน สถานการณ์และเนื้อหา      

ที่นําเสนอมีความน่าสนใจสอดคล้องกับวิถีชีวิต ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับประสบการณ์เดิม

นําไปสู่การพัฒนาสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาได้ ดังที่ ณัฐกร สงคราม (2553: 

127-143) ได้กล่าวถึง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียนั้นควรคํานึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็น

ลักษณะกลุ่มเป้าหมาย วัตถุประสงค์ของการใช้สื่อหรือแม้กระทั่งทรัพยากรต่าง ๆ ซึ่งต้องผ่านการ

วิเคราะห์และการวางแผนที่ดีแล้วจึงนําไปทดลองใช้เพื่อประเมินคุณภาพสื่อ แนะนําข้อบกพร่องท่ี

ค้นพบมาทําการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งสอคล้องกับข้อค้นพบของ วรวรรณ วงศ์ศรีจันทร์ (2560: 76-77) 

ที่ศึกษาเกี ่ยวกับการพัฒนาสื ่อมัลติมีเดียเพื ่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สําหรับนักเรียนชั ้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้เทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญา ผลการศึกษาพบว่า การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

จะต้องทําตามขั้นตอนที่ศึกษามาอย่างเคร่งครัด มีขั้นตอนวิธีที่ชัดเจน ทําให้สื่อที่ได้มีความเหมาะสม

แล้วในเบื้องต้น และเมื่อได้นํามาหาคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้านล้วนมีข้อเสนอแนะและข้อ

ปรับปรุง เม่ือทําตามข้ันตอนพร้อมกับปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญแล้ว จะได้ส่ือมัลติมีเดีย

ที่มีคุณภาพ และการนําสถานการณ์จําลองมาใช้ในการพัฒนาสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการ

แก้ปัญหานั้น ทิศนา แขมมณี (2562 : 373) กล่าวว่า สถานการณ์จําลองสามารถช่วยให้ผู้เรียน ได้

เรียนรู้ เรื่องที่มีความสัมพันธ์ซับซ้อนได้อย่างเข้าใจ เนื่องจากได้มีประสบการณ์ที่เห็นประจักษ์ชัด

ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูงมาก ผู้เรียนได้เรียนอย่างสนุกสนาน การเรียนรู้มี

ความหมายต่อตัวผู้เรียน เป็นต้น สอดคล้องกับผลการวิจัยของ อัญชัน เพ็งสุข (2564: 48) ศึกษา

เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้สถานการณ์จําลอง พบว่า 

ทักษะในการแก้ปัญหาของนักศึกษาวิชาชีพครู หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ   
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ที่ระดับ .01 เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จําลอง เป็นการสร้างสถานการณ์มีการ

กําหนดกติกาหรือเงื่อนไขที่ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากปัญหา ซึ่งจะต้องมีการตัดสินและใช้ไหว

พริบ รู้จักแก้ปัญหาในปัจจุบัน และอาจเกิดข้ึนในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 2. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง 

เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรคติดเชื้ออุบัติใหม่ เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและ

การแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ม้ง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 

แสดงว่า ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะ สื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติ และภัยจากโรค

ติดเชื้ออุบัติใหม่เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มชาติ

พันธุ์ม้ง ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเป็นสื่อที่มีความสวยงาม แปลกใหม่ น่าสนใจ เนื้อหาไม่ง่ายหรือไม่ยาก

จนเกินไป นอกจากน้ี มีการจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ สื่อ ที่ใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ทําให้

กิจกรรมการเรียนรู้มีความสะดวก เวลาที่ใช้การดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม ทําให้

นักเรียนเกิดความสนุกสนาน จึงทําให้เกิดความพึงพอใจมาก ดังที่ วิทยา ดํารงเกียรติศักด์ิ และ

นภาวรรณ อาชาเพ็ชร (2557: 116) ได้สรุปจุดเด่นของสื่อมัลติมีเดียว่า เป็นสื่อที่ช่วยดึงดูดความสนใจ

ของผู้เรียนได้ดี สนุกสนาน ใช้งานง่าย และสะดวกเพราะผู้เรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียน 

เวลาเรียน เหมาะกับผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันทั้งในด้านความสนใจ ความสามารถ หรือความ

ต้องการเรียนรู้ทําให้ผู้เรียนได้ฝึกวิธีคิด หาวิธีการแก้ปัญหา ทดลอง ปฏิบัติ และสรุปผลการเรียนรู้ได้

ด้วยตนเอง สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ซาร่าห์ หะยีแวฮามะ (2560: 78-79) ศึกษาเกี่ยวกับการ

สร้างสื่อมัลติมีเดียโดยใช้เทคนิคการสอนแบบโฟนิกส์ เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการอ่าน เรื่อง การแจก

ลูกสะกดคํา ในรายวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3-6 โรงเรียนเตรียม

ศึกษาวิทยา จังหวัดปัตตานี พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เป็น

เพราะสื่อมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการสอนแบบโฟนิกส์ทําให้กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ผู้เรียนมี

ความสนุกสนาน ไม่มีความเบื่อหน่าย การจัดเรียงลําดับเนื้อหาจากง่ายไปหายาก มีการใช้เสียงที่น่าฟัง

ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ผู้เรียนกระตือรือร้นในการเรียนและมีความสุขในการเรียน  

 

         โครงการวิจัยยXอยท่ี 3  

 นักเรียนที่เรียนโดยใช0แอพพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อศึกษาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย - 

ม0ง ชั้นประถมศึกษาป}ที่ 1-3 มีระดับสมรรถนะสำคัญด0านการlสื่อสาร อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 นอกจากนี้ผู 0วิจัยยังเปรียบเทียบสมรรถนะสำคัญด0านการสื่อสารรายประเด็นได0พบวHา 

นักเรียนมีผลการประเมินสมรรถนะสำคัญด0านการสื่อสาร หลังจากใช0แอพพลิเคชัน “HIRU” เป�นดังน้ี 

ด0านการอธิบายเนื้อหาวิทยาศาสตรKได0 โดยการฟwง พูด อHาน เขียน และด0านการจัดการปwญหาและ

ความขัดแย0งตHาง ๆ อยHางเหมาะสม มีคHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 4.73, S.D. = 0.21 
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และ	𝑥̅ = 4.64, S.D. = 0.45) ตามลำดับ  ในด0านรับสารจากแอพพลิเคชัน “HIRU” ได0ถูกต0อง 

คHาเฉลี่ยโดยรวมอยูHในระดับ ดี  (𝑥̅ = 4.36, S.D. = 0.32) และมีการเคารพความเห็นตHางจากการรับ 

สHงสารของตนเองผHานแอพพลิเคชัน มีคHาเฉล่ียโดยรวมอยูHในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 4.12, S.D. = 0.14)  

 นักเรียนที ่ได0รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู0 โดยใช0แอพพลิเคชั ่น “HIRU” เพื ่อศึกษา

สมรรถนะการส่ือสารภาษาไทย - ม0ง ช้ันประถมศึกษาป}ท่ี 1-3 มีระดับสมรรถนะสำคัญด0านการส่ือสาร 

มีความพึงพอใจอยูHในระดับมาก ซ่ึงผู0วิจัยสามารถอภิปรายผล ได้ดังน้ี 

 1. นักเรียนมีระดับสมรรถนะสําคัญด้านการสื่อสารระหว่างภาษาไทย - ม้ง ได้ดีขึ้น หลังการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อศึกษาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย - ม0ง 

โดยผลการประเมินสมรรถนะดังกลHาวหลังเรียน สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ อย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ เนื่องจากสื่อมัลติมีเดียแบบ

สถานการณ์จําลองมีกระบวนการพัฒนาโดยอาศัยหลักในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียที่ดี คํานึงถึงหลัก

จิตวิทยา และมีการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องอย่างหลากเพื่อนํามากําหนดกรอบในการ

พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย กําหนดจุดประสงค์ว่าจะพัฒนาเรื่องใดมีความเหมาะสมกับเนื้อหา และเวลา 

รวมทั้ง มีความยากง่ายที่เหมาะสมกับระดับความสามารถ และความแตกต่างระหว่างบุคคล ภาพ

สีสันสวยงาม เสียง ข้อความต่าง ๆ ชัดเจน สถานการณ์และเนื้อหา ที่นําเสนอมีความน่าสนใจ

สอดคล้องกับวิถีชีวิต ผู ้เรียนสามารถเชื ่อมโยงเนื ้อหากับประสบการณ์เดิมนําไปสู ่การพัฒนา

สมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาได้ ดังที่ ณัฐกร สงคราม (2553: 127-143) ได้กล่าวถึง 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียนั้นควรคํานึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นลักษณะกลุ่มเป้าหมาย 

วัตถุประสงค์ของการใช้สื่อหรือแม้กระทั่งทรัพยากรต่าง ๆ ซึ่งต้องผ่านการวิเคราะห์และการวางแผนท่ี

ดีแล้วจึงนําไปทดลองใช้เพื่อประเมินคุณภาพสื่อ แนะนําข้อบกพร่องที่ค้นพบมาทําการปรับปรุงแก้ไข 

ซึ่งสอคล้องกับข้อค้นพบของ วรวรรณ วงศ์ศรีจันทร์ (2560: 76-77) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อ

มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้เทคนิควิธีคิด

เชาวน์ปัญญา ผลการศึกษาพบว่า การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียจะต้องทําตามขั้นตอนที่ศึกษามาอย่าง

เคร่งครัด มีขั้นตอนวิธีที่ชัดเจน ทําให้สื่อที่ได้มีความเหมาะสมแล้วในเบื้องต้น และเมื่อได้นํามาหา

คุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญในแต่ละด้านล้วนมีข้อเสนอแนะและข้อปรับปรุง  

 2. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้แอพพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนา

สมรรถนะสำคัญด0านการส่ือสารระหวHางภาษาไทย - ม0ง หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู0โดยใช0 มีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน แสดงว่า ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ แอพพลิเคช่ัน 

“HIRU” ที่ผู0วิจัยได0พัฒนาขึ้นมีความ แปลกใหม่ น่าสนใจ เนื้อหาไม่ง่ายหรือไม่ยากจนเกินไป รวมถึง

การใช้งานไม่ว่าจะใน หรือนอกห้องเรียน ก็มีความสะดวก ทั้งนี้ยังมีข้อจํากัดบางอย่าง ในการใช้งาน

แอพพลิเคชัน คือ เครือข่ายอิเตอร์เน็ หรือสัญญาณโทรศัพท์สมาร์ทโฟนในบริเวณที่ทําการใช้งาน 
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อย่างไรก็ตาม แอพพลิเคช่ัน “HIRU” ท่ีผู0วิจัยได0พัฒนาข้ึน ทําให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน จึงทําให้

เกิดความพึงพอใจมาก ดังที่ ดวงมณี แสนมั่น และคณะ (2561) ได้กล่าวว่า ปัจจุบันการเรียนการสอน

ในทุกระดับชั้นนิยมใช้สื่อมัลติมีเดียมาเพิ่มประสิทธิภาพให้กับผู้เรียนมากขึ้นโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์

เป็นเครื่องมือหลักในการสื่อสาร ทั้งนี ้มีทั ้งข้อดีหลายด้าน คือ   โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถ

ประมวลผลข้อมูลนําเสนอข้อมูล ภาพ เสียง และข้อความได้อย่างรวดเร็ว แต่ข้อจํากัดก็มีอยู่ไม่น้อย 

เช่น ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูล จํานวนผู้ใช้ การอัปเดตโปรแกรม เป็นต้น เพื่อให้ระบบการ

เรียนการสอนสัมฤทธิ์ผลตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่าง

ผู้สอนและผู้เรียนโดยมีระบบอีเลิร์นนิงเป็นตัวเชื่อม จึงถือได้ว่าเป็นระบบออนไลน์ที่มีการพัฒนาอย่าง

ต่อเนื ่อง (Suchada Plachaipiromsil &  Yaovap Pornpiriyalumlerd,2012, pp.134-135) การ

เรียนผ่านอุปกรณ์สื่อสาร (mobile learning) ที่พกพาสะดวกและรองรับแอปพลิเคชัน (application) 

ได้หลากหลาย จะช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน และผู้เรียน หรือระหว่างผู้เรียน และผู้เรียนได้

ดีย่ิงข้ึน  

 

5.2 ข=อเสนอแนะจากการวิจัย 

5.2.1 ข=อเสนอแนะเพ่ือนำผลการวิจัยไปใช= 

1) จากข0อค0นพบการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นสำหรับนักศึกษาเกี่ยวกับการนำสมรรถนะความรู0

เนื้อหาผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี ไปใช0ในการการจัดการเรียนรู0วิชาวิทยาศาสตรKนั้น พบวHา หลักสูตร

การพัฒนานักยูทูปเบอรKกลุHมเยาวชนชาติพันธุKม0ง ที่สHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและ

ทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อยและเพื่อสร0างนวัตกรรมสื่อดิจิทัลของนักเรียนกลุHมชาติพันธุK

ม0ง ในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย นักเรียนได0รับการพัฒนาระดับความสามารถอยูHในระดับ ดี คือ 

ปฏิบัติงานโดยใช0ส่ือเทคโนโลยีได0อยHางมีประสิทธิภาพ จึงควรพัฒนาในจุดน้ีให0มากข้ึน 

2) ผู้สนใจ นําสื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติดเช้ือ

อุบัติใหม่ เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหา ของนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ม้ง ท่ี

ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียนกลุ่มอื่นนอกจากกลุ่มชาติพันธ์ม้ง 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีระดับสมรรถนะสําคัญด้านการคิดและการแก้ปัญหาเพ่ิมข้ึน 

3) ผู 0มีสHวนได0สHวนเสียได0นำแอพลิเคชันไปใช0ในชีวิตประจำวันได0 เรียนรู0วิทยาศาสตรKใน

ภาษาไทย - ม0ง ผHานแอพลิเคชัน “HIRU” 
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5.2.2 ข=อเสนอแนะเพ่ือทำการวิจัยคร้ังตXอไป  

 1) การวิจัยครั้งนี้เน0นการพัฒนารูปแบบการพัฒนานักยูทูปเบอรKกลุHมเยาวชนชาติพันธุKม0ง ท่ี

สHงเสริมสมรรถนะสำคัญด0านการใช0เทคโนโลยีและทักษะชีวิตในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อยและเพ่ือ

สร0างนวัตกรรมสื่อดิจิทัลของนักเรียนกลุHมชาติพันธุKม0ง ในการเผยแพรHวิถีชุมชนเข็กน0อย ดังนั้นผู0วิจัย

เสนอแนะให0มีการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพแบบกรณีศึกษากับชุมชนอื่น ๆ เพิ่มเติม เพื่อสร0างเป�น

เครือขHายท่ีเข0มแข็ง ในจังกหวัดเพชรบูรณK 

2) ควรมีการนำสื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณKจำลอง เรื่อง ภัยธรรมชาติและภัยจากโรคติด

เชื้ออุบัติใหมH เพื่อเสริมสร0างสมรรถนะสำคัญด0านการคิดและการแก0ปwญหา ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุK

ม0ง ที่ผู0วิจัยสร0างขึ้นไปทดลองใช0กับผู0เรียนหลายกลุHม หลายระดับอายุ เพื่อจะได0ข0อสรุปผลการศึกษาท่ี

กว0างขวางมากย่ิงข้ึน 

3) บูรณาการการใช0แอพลิเคชั ่น “HIRU” ในเนื ้อหาวิชาอื ่น เพื ่อให0เกิดการเรียนรู 0 ท่ี

หลากหลาย และลดระยะหHางระหวHางการเรียนรู0  2 ภาษา รวมถึงเกิดสมรรถนะการสื่อสารสำหรับ

นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาด0วย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



88 

 

บรรณานุกรม 

กิดานันทK มลิทอง. (2563). เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณK 

มหาวิทยาลัย. 

มยุรี ไพบูลยKกุลกร. (2556). บทบาทของเทคโนโลยีโซเชียลมีเดียตXอกระบวนการทำขXาวชXวงมหา 

อุทกภัยประเทศไทย ปr 2554 ของสถานีโทรทัศนPสีกองทัพบกชXอง 7. (วิทยานิพนธKปริญญา 

มหาบัณฑิต) กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตยK. 

เมธชนัน สุขประเสริฐ. (2558). ปLจจัยจากการใช=ส่ือ YouTube ท่ีสXงผลตXอความต้ังใจซ้ือสินค=าของ 

ผู=บริโภคในประเทศไทย กรณีศึกษา Beauty Blogger. การค0นคว0าอิสระปริญญามหาบัณฑิต

,มหาวิทยาลัยธรรมศาสตรK, คณะพาณิชยศาสตรKและการบัญชี. 

ประเสริฐ ตันสกุล. (2567).  

ท่ีมา : http://buriram.nfe.go.th/nongki/?name=news2&file=readnews&id=29 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. (2551). หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. พิมพKคร้ังท่ี 2. 

กรุงเทพมหานคร : กระทรวงศึกษาธิการ. 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. (2565). คูXมือประเมินสมรรถนะสำคัญของผู=เรียน

ระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 

2551. พิมพKคร้ังท่ี 2. กรุงเทพมหานคร : กระทรวงศึกษาธิการ. 

เสริมยศ ธรรมรักษK. (2554). การสร0างแบรนดKบุคคล: ปw¾นคนให0เป�นแบรนดK. Executive Journal, 

106-116. 

Dan Schawbel. (2015). Me 2.0: 4 Steps to Building Your Future. New York: Diversion 

Publishing Corp. 

Deva Rangarajan, Betsy D. Gelb and Amy Vandaveer. (2017). Strategic personal branding 

And how it pays off. Business Horizons 60, 657-666.  

Lauren I. Labrecque, Ereni Markos and George R. Milne. (2011). Online Personal 

Branding: Processes, Challenges, and Implications. Journal of Interactive 

Marketing 25, 37-50. 

Morgan Glucksman. (2017). The Rise of Social Media Influencer Marketing on Lifestyle 

Branding: A Case Study of Lucie Fink Elon. Journal of Undergraduate Research 

in Communications, 77-87 

Nindibaajimomin. (2017). LIMITATIONS AND ADVANTAGES OF DIGITAL 

STORYTELLING. London: I.B.Tauris& Co. Ltd 

 



89 

 

 

กรมทรัพยากรธรณี. (2563). คู ่มือลดผลกระทบธรณีพิบัติภัย. กรุงเทพมหานคร: กระทรวง

 ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม. 

กระทรวงศึกษาธิการ (2563) การจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะเชิงรุก. นนทบุรี: บริษัท 21 เซ็นจูร่ี 

 จํากัด. 

กุลนารี นิยมไทย. (2556). ผลของการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จําลองแบบปรับเหมาะ

 เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาคุรุศาสตร์ศึกษาศาสตร์. 

 คร ุศาสตรมหาบ ัณฑิต สาขาว ิชาเทคโนโลย ีและส ื ่อสารการศ ึกษา .  จ ุฬาลงกรณ์

 มหาวิทยาลัย. 

คณะพยาบาลศาสตร์เกื ้อการุณย์. (2564). คู ่ม ือการป้องกันโรคติดเชื ้อไวรัสโคโรนา 2019       

 COVID-19. กรุงเทพมหานคร: ฝ่ายกิจการนักศึกษา คณะพยาบาลศาสตร์เกื ้อการุณย์ 

 มหาวิทยาลัยนวมินทราธิราช. 

ชณัฐฎา มีเพียร. (2563). การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การเรียนรู้แบบฉากทัศน์

 เป็นฐาน วิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4. 

 วิทยานิพนธ์ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน. มหาวิทยาลัยธุรกิจ

 บัณฑิตย์. 

ณัฐกร สงคราม. (2553). การออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการศึกษา. กรุงเทพมหานคร: 

 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ณัฐณิชา รูบามา. (2558). ผลการใช้บทเรียนสถานการณ์จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัค   

 ติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการเขียนกรอบแนวคิดและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน

 ประถมศึกษาปีที่ 5. ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา. 

 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์. 

ทิศนา แขมมณี. (2552). 14 วิธีสอนสําหรับครูมืออาชีพ. พิมพ์ครั้งที่ 9. กรุงเทพมหานคร: ศูนย์

 หนังสือแห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ธนกร ศริกิจิ และสมคดิ แซ่หลี. (2556). การพัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อคอมพิวเตอร์สอนเสริม

 แบบสถานการณ์จําลอง เรื่อง การถ่ายภาพด้วยกล้อง DSLR. วารสารวิชาการครุศาสตร์

 อุตสาหกรรม พระจอมเกล้าพระนครเหนือ, 4(2), 89-96. 

 

ธิดาพร เทวัญประทานพร. (2559). การพัฒนากิจกรรมเสริมประสบการณ์ด้วยการจัดประสบการณ์

 เเบบโครงการร่วมกับข้อมูลท้องถิ่น เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิด และเเก้ปัญหา



90 

 

 เเละทักษะการเเสวงหาความรู้ของเด็กปฐมวัย. ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตร

 และการนิเทศ. บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร.  

นวพล ทองคํา. (2562). การจัดการเรียนรู ้ด้วยสถานการณ์จําลองร่วมกับแอปพลิเคชันทาง

 การศึกษาเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟิสิกส์ เรื่อง แสงและทัศนอุปกรณ์ ของ

 นักเร ียนชั ้นม ัธยมศึกษาปีท ี ่ 5. ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาว ิทยาศาสตร์ศ ึกษา . 

 มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 

ปาพจน์ หนุนภักดี. (2555). Graphic design principles. นนทบุรี: ไอดีซี.  

พรพิมล ดอนหงส์ไผ่. (2555). ผลการใช้สื่อมัลติมีเดียแบบสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง สารรอบตัวเรา 

 ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ของ

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6. ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา. 

 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

พลวัฒน์ ติ่งเพ็ชร. (2563). ปัจจัยส่งเสริมการเกิดโรคติดเชื้ออุบัติใหม่และโรคโควิด-19. วารสาร

 การแพทย์และวิทยาศาสตร์สุขภาพ, 27(2), 140-156. 

พิมพ์ลภัส สุขศรี. (2565). การศึกษาพื้นที่ประสบภัยแล้งทางการเกษตรในพื้นที่ปลูกข้าวโพดเลี้ยง

 สัตว์ในอําเภอด่านซ้าย จังหวัดเลย. วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภูมิศาสตร์.  มหาวิทยาลัย

 นเรศวร. 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. (2552). วิทยาการการจัดการเรียนรู้ 1 -8 ในเอกสารประกอบ   

 การสอน). พิมพ์คร้ัง 2. นนทบุรี: สํานักพิมพ์มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

ระวิพรขนิษฐ์ สนิทพ่วง. (2560). การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจําลองสถานการณ์ 

 เรื่อง เวอร์เนียร์คาลิเปอร์และไมโครมิเตอร์. ครุศาสาตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชา

 วิศวกรรมและเทคโนโลยี. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. 

ลาวัณย์ อุ่นจัน. (2565). การเตรียมความพร้อมรับมือกับภัยพิบัติของเกษตรกร ตําบลช่างเค่ิง 

 อําเภอแม่แจ่ม จังหวัดเชียงใหม่. ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาส่งเสริม

 การเกษตรและการพัฒนาชนบท. มหาวิทยาลัยแม่โจ้. 

วนัสนันท์ ชูรัตน์. (2564). การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบการ

 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ร่วมกับอินโฟกราฟิกสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง

 กรด-เบส. การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ศึกษา. มหาวิทยาลัยนเรศวร. 

 

วรรณา คุ้มเสาร์. (2556). การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลองเรื่องวัสดุและ   

 สมบัติของวัสดุเพื ่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ด้านการสังเกตและ      



91 

 

 การทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอนุบาลโพธาราม. วารสารวิชาการ 

 Veridian E-Journal. 6(2), 138-150. 

วรวรรณ วงศ์ศรีจันทร์. (2560). การพัฒนาสื ่อมัลติมีเดียเพื ่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์        

 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้เทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญา. วิทยาศาสตร

 มหาบัณฑิต สาขาวิชาส่ือนฤมิต. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 

วรัตถ์พัชร์ ทวีเจริญกิจ. (2561). การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะในการคิด

 แก้ปัญหาของนักเรียนอาชีวศึกษาตามแนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้. การศึกษาดุษฎี

 บัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน. มหาวิทยาลัยบูรพา. 

วัฒนาพร ระงับทุกข์. (2563). สมรรถนะเด็กไทยในยุคโลกพลิกผัน (VUCA World). คุรุสภา    

 วิทยาจารย์ JOURNAL OF TEACHER PROFESSIONAL DEVELOPMENT. 1 (1), 8-18.          

ศุภวรรณ นิลศร. (2557). ผลการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบสถานการณจําลองวิชา

 วิทยาศาสตร์ที่มีตอความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4. 

 ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา. บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย

 ศิลปากร. 

 . (2558). ผลการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลองวิชาวิทยาศาสตร์ที่มี

 ต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4. วารสารวิชาการ 

 Veridian E-Journal. 8(2), 1282-1298. 

สํานักงานโรคติดต่อทั ่วไป. (2554). คู ่ม ือประชาชนสําหรับป้องกันโรคที ่มากับนํ ้าท่วม . 

 กรุงเทพมหานคร: สํานักงานกิจการโรงพิมพ์องค์การสงเคราะห์ทหารผ่านศึก. 

สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. (2562).เเนวทางการพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนระดับการศึกษา      

 ข้ันพ้ืนฐาน. นนทบุรี: บริษัท 21 เซ็นจูร่ี จํากัด. 

สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. (2564).แนวทางการพัฒนาสมรรถนะหลักของผู้เรียนระดับ

 การศึกษาข้ันพ้ืนฐานในช่วงเปล่ียนผ่านสู่หลักสูตรฐานสมรรถนะ. กรุงเทพมหานคร: บริษัท 

 พริกหวานกราฟฟิค จํากัด. 

สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ. (2551). พัฒนาทักษะการคิด...พิชิตการสอน. กรุงเทพมหานคร: 

 สํานักพิมพ์เลียงเชียง. 

สุภาพร นากา. (2558). การวิเคราะห์พื้นที่เสี่ยงต่อการเกิดนํ้าท่วมลุ่มนํ้าป่าสักตอนบน อําเภอ   

 หล่มสัก จังหวัดเพชรบูรณ์. วิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโท. มหาวิทยาลัยนเรศวร. 

 

สุวิทย์ มูลคํา. (2551). ครบเคร่ืองเร่ืองการคิด. พิมพ์คร้ังท่ี 9. กรุงเทพมหานคร : ภาพพิมพ์. 



92 

 

เสาวลักษม์ กิตติประภัสร์และคณะ (2563) ผลกระทบทางสังคมจากการระบาดของเชื ้อไวรัส       

 โคโรนา 2019 (COVID-19) และวิกฤตเศรษฐกิจ. สํานักงานปลัดกระทรวงการพัฒนาสังคม

 และความม่ันคงของมนุษย์. 

อติมา แก้วสอาด. (2562). การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาทักษะการถอดความสําหรับการ

 อ้างอิงในงานเขียนเชิงวิชาการ. เชียงราย: มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง. 

Beck, L.E. (1989). Child Development. Boston: Allyn and Bacon. 

Carlson, Neli R.  and Others.  ( 2010) .  Psychology:  The Science of Behavior.  7 th ed. 

 Boston: Pearson International. 

Coghlan, N. (2010). Simulation-based learning: Just like the real thing. Journal Emerg 

 Trauma Shock, 3(4), 348-352. 

Heermann, B. (1988). Teaching and Learning with Computers: A Guide for College 

 Faculty and Administrators. San Francisco: Jossey-Bass Publishers. 

Jeffcoate, Judith.  ( 1995) .  Multimedia in Practice:  Technology and Applications. 

 Great Britain: Prentice-Hall International.  

Kowalski, Robin and Westen, Drew. (2009). Psychology. 5th ed. Denvers : John Wiley 

 & Sons. 

Mack, P.  ( 2 0 09 ) .  Understanding based on simulation.  Singapore:  Lift Supporting 

 Center. 

Miller, Darcy. (1998). Enhancing Adolescent Competence: Strategies for Classroom 

 Management. Washington: An International Thomson Publishing Company. 

Ruggiero, V. R. (2010). The Art of thinking: a guide to critical and creative thought.             

 9 th ed. NY: Longman. 

Santrock, J. W. (2003). Psychology (7th ed.). Boston: McGrew-Hills. 

Sloss, Andrew. (1997). Multimedia in Education Department of Computing Service. 

 Ontario: University of water loo.  

Vaughan, Tay. (2001). Multimedia: for Making it work. 5th ed. California: MaGraw-Hill. 

 

 

 

 



93 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก  
 

รายนามผูVทรงคุณวุฒิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



94 

 

 

รายนามผูVทรงคุณวุฒิ 

 

1.ผู=ชXวยศาสตราจารยP ดร.สมใจ กงเติม  ผู=เช่ียวชาญด=านหลักสูตรและการสอน 

2.ผู=ชXวยศาสตราจารยPน้ำฝน เบ=าทองคำ  ผู=เช่ียวชาญด=านวิทยาศาสตรPศึกษา 

3.อาจารยPนิตยา นาคอินทรP   ผู=เช่ียวชาญด=านเทคโนโลยี 

4.อาจารยPสมฤทัย เย็นใจ    ผู=เช่ียวชาญด=านพ้ืนท่ีทำการวิจัย 

5.อาจารยPวิภาดา นาเลา    ผู=เช่ียวชาญด=านการประเมิน 

6.อาจารยPภัทราวุฒิ วงศPศักด์ิ   ผู=เช่ียวชาญด=านเทคโนโลยี 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



95 

 

ประวัติผูVวิจัย 

 

1. ช่ือ-นามสกุล   ผู0ชHวยศาสตราจารยK ดร. นันทวัน   พัวพัน 

2. เลขหมายบัตรประจำตัวประชาชน  1909900187636 

3. ตำแหนHงปwจจุบัน ประธานสาขาวิชาวิทยาศาสตรKท่ัวไป 

4. ตำแหนHงทางวิชาการ ผู0ชHวยศาสตราจารยK 

5. หนHวยงานและสถานท่ีอยูHท่ีติดตHอได0สะดวก  

สาขาวิชาวิทยาศาสตรKท่ัวไป คณะครุศาสตรK  

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณK อำเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณK 67000 

 โทรศัพทK 061-154-2262    

 E-mail address: Nuntawan.phu@pcru.ac.th 

6. ประวัติการศึกษา    

การศึกษาดุษฎีบัณฑิต (วิทยาศาสตรKศึกษา) มหาวิทยาลัยนเรศวร  

ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (วิทยาศาสตรKศึกษา) มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรK 

วิทยาศาสตรบัณฑิต (ชีววิทยา) มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรK 

7. สาขาวิชาการท่ีมีความชำนาญพิเศษ  

การสอนวิทยาศาสตรK (ชีววิทยา) 

ความรู0ในเน้ือหาผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี (TPACK)  

8. ประสบการณKท่ีเก่ียวข0องกับการบริหารงานวิจัยท้ังภายในและภายนอกประเทศ -  

9. งานวิจัยท่ีทำเสร็จแล0ว   

นันทวัน  พัวพัน. 2557. ผลของการจัดการเรียนรู0ตามหลักไตรสิกขา ตHอการพัฒนาการคิดแบบอภิ

ปwญญา เร่ือง ระบบนิเวศและความย่ังยืนของส่ิงแวดล0อม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป}ท่ี 4.  

วารสารวิจัย มข. (ฉบับบัณฑิตศึกษา) 14 (1) : ม.ค. - มี.ค. 2557. 

นันทวัน  พัวพัน. 2559. การจัดการเรียนรู=ตามหลักโยนิโสมนสิการตXอการพัฒนาการสร=าง

แบบจำลองทางความคิด ในรายวิชาชีววิทยาเบ้ืองต=น. การประชุมวิชาการระดับชาติ

มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา คร้ังท่ี 7  วันท่ี 7-8 ก.ค. 2559. พระนครศรีอยุธยา, 

มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา. 



96 

 

นันทวัน  พัวพัน. 2560. การวิจัยและพัฒนาการจัดการเรียนรู0วิทยาศาสตรKตามหลักโยนิโสมนสิการ

เพ่ือเสริมสร0างทักษะการคิดและการเรียนรู0ในศตวรรษท่ี 21 ด0านการส่ือสาร. วารสารวิจัย 

มข. (ฉบับบัณฑิตศึกษา). 5(2): 13-24, 2560. 

ขจรศักด์ิ วังคีรี และ นันทวัน พัวพัน. 2561. การพัฒนาความเข=าใจและความคงทนของความรู= 

โดยใช=การจัดการเรียนรู= ด=วยกระบวนการเรียนรู= 5 ข้ันตอน (5 STEPs) เร่ือง แรงและการ

เคล่ือนท่ีช้ันมัธยมศึกษาปrท่ี1. การประชุมวิชาการระดับชาติ“ครุศาสตรKศึกษา คร้ังท่ี1 วันท่ี 

29 มีนาคม 2561. กำแพงเพชร, มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร. 

ธงชัย  มาลาด และ นันทวัน พัวพัน. 2561. ผลการจัดการเรียนรู=ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM 

Education) ท่ีมีผลตXอความสามารถในการคิด แก=ปLญหาและความพึงพอใจตXอการ

จัดการเรียนรู=วิชาวิทยาศาสตรP เร่ือง มนุษยPกับส่ิงแวดล=อม ของ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปr

ท่ี3. การประชุมวิชาการระดับชาติ “ครุศาสตรKศึกษา คร้ังท่ี1 วันท่ี 29 มีนาคม 2561. 

กำแพงเพชร, มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร. 

พิมพKพกา จันทรKพุฒ, เพลิน แก0วสุข และ นันทวัน พัวพัน. 2561. การศึกษาความสามารถในการ

แก=ไขปLญหาทางวิทยาศาสตรPโดยใช=เทคนิค STAD เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ี ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปrท่ี1. การประชุมวิชาการระดับชาติ “ครุศาสตรKศึกษา คร้ังท่ี1 วันท่ี 29 

มีนาคม 2561. กำแพงเพชร, มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร. 

วันวิสา  แก0วปwน และ นันทวัน พัวพัน. 2561. การสXงเสริมความสามารถในการคิดแก=ปLญหาทาง

วิทยาศาสตรP เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ีตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปrท่ี1. การประชุมวิชาการระดับชาติ “ครุศาสตรKศึกษา คร้ังท่ี

1 วันท่ี 29 มีนาคม 2561. กำแพงเพชร, มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร. 

นันทวัน  พัวพัน. 2562. ผลของการใช0กิจกรรมจิตตปwญญาศึกษาตHอการพัฒนาการจัดการเรียนรู0

วิทยาศาสตรKสำหรับนักศึกษาครู.วารสารวิจัย มข. (ฉบับบัณฑิตศึกษา). 7(1): 102-111, 

2562. 

สุภาพร แสงโสดา ชโลธร กีรติศักด์ิกุล และนันทวัน พัวพัน. 2562. ผลของการจัดการเรียนรู=โดยใช=

กิจกรรมเปKนฐานตXอการพัฒนาความคงทนในการเรียนรู=เร่ือง  กระบวนการเปล่ียนแปลง

ลมฟ¡าอากาศ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปrท่ี1. รายงานสืบเน่ืองจากการประชุมวิชาการ

ระดับชาติ “ครุศาสตรKศึกษา” คร้ังท่ี 2 วันท่ี 21 มีนาคม 2562. พิษณุโลก, มหาวิทยาลัยราช

ภัฏพิบูลสงคราม. หน0าท่ี 188-201. 



97 

 

นันทวัน พัวพัน. 2564. ผลการใช0แบบแผนให0คำปรึกษาแนะนำเพ่ือสHงเสริมสมรรถนะการสอนและ

การทำวิจัยในช้ันเรียนของนักศึกษาฝ¬กประสบการณKวิชาชีพครูสาขาวิชาวิทยาศาสตรKท่ัวไป. 

วารสารศึกษาศาสตรP มสธ. 14(1): 45-59. 

นันทวัน พัวพัน. 2566. ผลการบูรณาการถHายทอดความรู0ศาสตรKพระราชาของนักศึกษาฝ¬ก

ประสบการณKวิชาชีพครู เพ่ือสHงเสริมระดับการมีสHวนรHวมวิทยาศาสตรKภาคพลเมืองของ

นักเรียนในพ้ืนท่ีจังหวัดเพชรบูรณK. วารสารคณะครุศาสตรP มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครสวรรคP. 6(1): 23-35. 

 

10. งานวิจัยท่ีกำลังทำ - 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



98 

 

ประวัติผูVวิจัย 
 

1.  ช่ือ-นามสกุล       นางสาวกติญา  บุญสวน 

           Miss. Katiya  Bunsuan 

2.  หมายเลขบัตรประจำตัวประชาชน  1670200139412 

3.  ตำแหนHงปwจจุบัน  อาจารยK 

4.  ตำแหนHงทางวิชาการ -  

5.  หนHวยงานและสถานท่ีอยูHท่ีติดตHอได0สะดวก   

สาขาวิชาวิทยาสาสตรKท่ัวไป  คณะครุศาสตรK   

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณK อ.เมือง จ. เพชรบูรณK  76000  

E-mail  gib.bonvoyage@gmail.com  

6.  ประวัติการศึกษา 

   วท.บ. ชีววิทยา (คณะวิทยาศาสตรK)  

มหาวิทยาลัยนเรศวร 

   กศ.ม. วิทยาศาสตรKศึกษา (คณะศึกษาศาสตรK)  

มหาวิทยาลัยนเรศวร 

7.  สาชาวิชาการท่ีมีความชำนาญพิเศษ    

การวิจัยเชิงคุณภาพ 

การจัดการเรียนรู0วิทยาศาสตรKแนวใหมH 

การจัดการเรียนรู0วิทยาศาสตรKโดยใช0เกม 

8.  ประสบการณKท่ีเก่ียวข0องกับการบริหารงานวิจัย 

งานวิจัยท่ีดำเนินการเสร็จส้ินแล0ว  

กติญา บุญสวน. 2564. การพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู0ในศตวรรษที่ 21 ของครูชีววิทยา โดย

ใช0กระบวนการสร0างชุมชนการเรียนรู 0ทางวิชาชีพ. วารสารศึกษาศาสตร* มหาวิทยาลัย

ศ ิลปากร . 19(2). 195-211. (ทุนงบประมาณเง ินรายได =  สำหร ับขอผลงานว ิชาการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ*  ปGงบประมาณ พ.ศ. 2562)  

กติญา บุญสวน. 2564. การพัฒนาทักษะการสร0างนวัตกรรมการศึกษาของนักศึกษาฝ¬กประสบการณK

วิชาชีพครูวิทยาศาสตรKทั่วไป. (ทุนอุดหนุนการวิจัยประเภทการพัฒนาการจัดการเรียนการ

สอน คณะครุศาสตร* มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ* ปGงบประมาณ พ.ศ. 2564) 

กติญา บุญสวน. 2565. การศึกษากระบวนการสร0างเกมกระดานผนวกเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง โดย

ใช0ประเด็นทางวิทยาศาสตรKและสังคมเกษตร และอาหารปลอดภัย ที่สHงเสริมให0ผู0เรียนเกิด

การเรียนรู 0ตลอดชีวิต. (ทุนอุดหนุนงานวิจัย พัฒนาวิทยาศาสตร* วิจัย และนวัตกรรม 

ปGงบประมาณ พ.ศ. 2565) 
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กติญา บุญสวน. 2567. ปwจจัยท่ีมีผลตHอการจัดการเรียนรู0รายวิชาวิทยาศาสตรKของนักศึกษาฝ¬ก 

ประสบการณKวิชาชีพครู ชHวงหลังการแพรHระบาดของเชื ้อโควิด 19. ได0รับการตอบรับตีพิมพK 

วารสารวิชาการศึกษาศาสตร* ศรีนครินทรวิโรฒ. 25(2).  (ทุนอุดหนุนงานวิจัยประเภทการ

พัฒนาการจัดการเร ียนการสอน คณะครุศาสตร*  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ* 

ปGงบประมาณ พ.ศ. 2565) 

 

งานวิจัยท่ีกำลังดำเนินการ  

กติญา บุญสวน. 2566. การพัฒนาแอพลิเคชั่น “HIRU” เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย-

ม0ง ของนักเรียนกลุHมชาติพันธุ Kม0ง. (ทุนอุดหนุนงานวิจัย พัฒนาวิทยาศาสตร* วิจัย และ

นวัตกรรม ปGงบประมาณ พ.ศ. 2566)  

กติญา บุญสวน. 2567. การพัฒนาวิชาชีพครูต0นแบบตามแนวทางโมเดลเศรษฐกิจใหมH BCG ท่ีสHงเสริม

สมรรถนะการจัดการเรียนรู0เชิงนวัตกรรมทางวิทยาศาสตรK (กองทุนสSงเสริมวิทยาศาสตร* วิจัย 

และนวัตกรรม ปGงบประมาณ 2567)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


