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บทคัดย่อ 

 

 วตัถปุระสงค์การวิจยั คือ (1) พฒันาฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง (2) ศกึษาแนวทาง

การจดักระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวตักรรมเป็นส่ือ และ (3) ศกึษาแนวคิดการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียงในชมุชนของเดก็และเยาวชน  

กลุ่มเป้าหมายการจัดกระบวนการเรียนรู้ คือ เด็กและเยาวชนอายุ ระหว่าง 13-18 ปี ในเขตพืน้ท่ี           

ต. ขีเ้หลก็ อ. แม่ริม จ. เชียงใหม่ จํานวน 30 คน วิธีการเก็บรวบรวมข้อมลู คือ การประชมุกลุม่ย่อย การสอบถาม

ความคิดเหน็ การทดสอบ การระดมสมอง การสงัเกต และการสมัภาษณ์ 

ผลการวิจัย คือ ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้มลัติมีเดีย

แบบไฮเพอร์มีเดีย มีเกณฑ์ประสิทธิภาพ 92.22/89.83 เนือ้หาหลกัประกอบด้วยหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

การเลือกซือ้สินค้าไอซีทีแบบพอประมาณ การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์มีเหตุผล การกลั่นกรองข้อมูล

ข่าวสารเพ่ือสร้างภูมิคุ้ มกันให้กับตนเอง และการใช้ไอซีทีตาม พรบ. คอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมจริยธรรม 

ออกแบบระบบการทํางานให้เด็กและเยาวชนมีสิทธิในการเรียนรู้อย่างอิสระ มีสิทธิในการย้อนกลบัไปทบทวน

เร่ืองเดิมได้ทุกเวลาหากต้องการ รวมทัง้ให้สิทธิตดัสินใจยุติการใช้ได้ตลอดเวลา แนวทางการจัดกระบวนการ

เรียนรู้ ใช้กระบวนการกลุม่ เน้นเทคนิคการระดมสมอง เพ่ือแก้ปัญหาร่วมกนั เด็กและเยาวชนมีความพงึพอใจใน

การจดักระบวนการเรียนรู้อยู่ในระดบั มากท่ีสดุ แนวคิดการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชน

ของเด็กและเยาวชน คือ ควรปลกูฝังวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงให้กบัเด็กและเยาวชนในชุมชนแบบพ่ี

สอนน้อง หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องควรให้ความรู้วิธีการดแูลบุตรหลานในการใช้อินเทอร์เน็ตแก่ผู้ปกครองในชุมชน 

และรณรงค์ให้ทกุคนร่วมกนัดแูลธุรกิจเก่ียวกบัไอซีทีท่ีจะเกิดขึน้ในชมุชน เพ่ือป้องกนัปัญหาสงัคมและวฒันธรรม

แบบองค์รวมท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต 
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ABSTRACT 

 The purposes of the present research and development were : (1) To develop innovation on 

the Knowledge Based of Sufficient ICT Cultural Using. (2) To examine learning methods involving 

media innovation; (3) To investigate children and adolescents attitudes toward an extension of 

sufficient ICT cultural using in their communities.  

The target group used in the learning processes management were 30 persons, 13-18 years 

of age, in tumbon Keerek, Maerim district, Chiang Mai province. The methods to correcting data of 

this research are focus group, the questionnaire for attitude, testing, brain storming observation and 

interview. 

Results indicated that the Knowledge Based for Cultural Use of Sufficient ICT was a learning 

innovation of hypermedia multimedia.  The performance criteria was 92.22/89.83. The learning of 

children and youth about the attitudes and knowledge in a very good level. The main contents were 

sufficient economy philosophy, purchasing of moderate ICT equipments, information screening for 

self-immunity and creative using of internet and ICT morally and ethically according to the computer 

laws. And independent learning system was designed for adolescents with the right to retrieve the 

data or stop using at anytime. The approach to the learning process were the group process, 

emphasizing on brain storming techniques to solve the problems together.  The Children and young 

people's satisfaction in the learning process in most level. The children and adolescents had good 

attitudes toward the extension of sufficient ICT cultural using in their community with emphasis on 

brotherly relationship. Related organizations should educate their parents to instruct the adolescents 

to use the internet properly and encourage everybody to be aware of ICT business of issues 

holistically in order to prevent social and cultural problems encountered in the future. 
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บทที่ 1  

บทนํา 
 

 

1.1 ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 

 ความเจริญก้าวหน้าของวิทยาการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารหรือไอซีที 

(Information and Communication Technology : ICT ) ในยคุโลกภิวตัน์ (Globalization) นี ้

ไม่สามารถปฏิเสธได้ว่าไอซีทีมีผลกระทบซึ่งก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ 

สงัคม และวฒันธรรม ตลอดจนด้านคณุภาพทรัพยากรมนษุย์ของโลกรวมทัง้ประเทศไทยด้วย 

เน่ืองด้วยข้อมลู ขา่วสาร เหตกุารณ์ หรือวิถีการดําเนินชีวิตของประชากรทัว่ทกุมมุโลก สามารถ

แพร่กระจายและส่ือสารกันได้อย่างสะดวก รวดเร็ว และกว้างขวางครอบคลุมเกือบทุกพืน้ท่ี 

ของโลกผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet Network) ส่งผลให้เกิดการแลกเปล่ียน

แนวคิดและประสบการณ์ ดงันัน้ เด็กและเยาวชนซึ่งเป็นประชากรส่วนหนึ่งของโลก จึงต้อง           

ตกอยูภ่ายใต้กระแสโลกาภิวตัน์ดงักลา่วอยา่งหลีกเล่ียงไมไ่ด้  

 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารจึงมีผลต่อวิถีการดําเนินชีวิต ความคิด และ

พฤตกิรรมของเดก็และเยาวชน เน่ืองจากอินเตอร์เน็ตเป็นสว่นหนึง่ท่ีหลอมรวมชีวิตของพลเมือง

โลก และมีอิทธิพลทางวัฒนธรรม สงัคม และการเมือง ดงัจะเห็นได้จากผลการวิจัย                

ของโครงการติจิตอล ไลฟ์ (Digital Life) (TNS, a Kantar Group Company, 2010) ซึง่เป็น

โครงการวิจัยพฤติกรรมของประชากรโลกส่วนใหญ่ในโลกอินเทอร์เน็ต หรือพลเมืองเน็ต 

(Reveals Major Changes in Online Behavior) พบว่า ในกลุม่ประเทศเศรษฐกิจเกิดใหม่ 

แถบทวีปเอเซีย จํานวนประชากรท่ีใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือเข้าร่วมเว็บเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

(Social Network) มีอตัราขยายตวัอย่างก้าวกระโดดมาก อาทิเช่น ในประเทศจีน ไทย 

มาเลเซีย เวียดนาม จะมีสถิติท่องเน็ตเว็บสงัคมออนไลน์โดยเฉล่ียสปัดาห์ละ 5.2 ชัว่โมงตอ่คน 

และใช้โทรศพัท์มือถือเล่นเว็บไซต์เครือข่ายออนไลน์โดยเฉล่ียประมาณสปัดาห์ละ 3.1 ชัว่โมง

ตอ่คน สําหรับประเทศไทย ปิยะ ตณัฑวิเชียร (2553) ศนูย์วิจยันวตักรรมอินเทอร์เน็ตไทย จํากดั                

ได้จัดทําสถิติการใช้บริการเว็บไซต์ในประเทศไทย พบว่า ปัจจุบนั ประชากรอินเทอร์เน็ต                

ของไทยอยู่ท่ีประมาณ 20 ล้านคน พฤติกรรมของคนไทยมุ่งเน้นการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือความ

บนัเทิงเป็นหลกั ประมาณร้อยละ 40 รวมทัง้พบว่า มีการเข้าถึงเว็บไซต์ผ่านทางโทรศพัท์มือถือ

เพิ่มขึน้อย่างมาก โดยเฉล่ียตอ่วนัประมาณ 3.8 แสนเพจวิว จากการขยายตวัและการก้าวไกล

ด้านเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ก่อให้เกิดประโยชน์ในหลายด้าน เช่น ด้านการศึกษา การแพทย์               

การส่ือสารมวลชน โดยเฉพาะอย่างยิ่งธุรกิจอตุสาหกรรมด้านไอซีที แต่ขณะเดียวกันก็มีโทษ  
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ซึง่ก่อให้เกิดปัญหาหลายด้านทัง้ด้านเศรษฐกิจ สงัคม วฒันธรรม และคณุภาพของทรัพยากร

มนษุย์ท่ีเกิดจากเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเช่นเดียวกนั 

วินโดว์สไลฟ์ (Windows live) (เดลินิวส์, 2553) ได้เผยผลสํารวจสิทธิสว่นบคุคลทาง

อินเทอร์เน็ต รวมถึงสวสัดิภาพและความปลอดภยั มีคนไทยเข้าร่วมมากกว่า 7,000 คน พบว่า 

ผู้ เข้าร่วมการสํารวจในไทยกว่าร้อยละ 90 ยอมรับว่าเคยปลอมแปลงเป็นบุคคลอ่ืนในขณะ

ออนไลน์ ซึ่งพฤติกรรมออนไลน์ดงักล่าวมีความเส่ียงและอาจก่อให้เกิดปัญหาท่ีน่าเป็นห่วง             

ในอนาคต และจากจํานวนผู้ใช้ส่ือสงัคมออนไลน์เฟซบุ๊ค www.facebook.com ทัว่โลกท่ีมีอยู่

จํานวน 517 ล้านคน พบว่า คนไทยติดอนัดบั 21 มีผู้ ใช้ 5.14 ล้านคน (ไอ.เอ็น.เอ็น., 2553) 

ทัง้นี ้บริษัท ไลท์สปีด (Lightspeed, 2010) ซึ่งเป็นบริษัทสํารวจวิจยัทางการตลาด ทําการ

สํารวจเก่ียวกบัพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์เฟซบุ๊ค (It’s game on for Facebook 

users) พบว่า ผู้ ใช้เฟซบุ๊คท่ีมีอาย ุ18 ปีขึน้ไป มีคนท่ีเลน่เกมบนเฟซบุ๊คด้วย คิดเป็นร้อยละ 53 

อีกทัง้กลุ่มท่ีเล่นเกมบนเฟซบุ๊คจํานวนร้อยละ 19 ยอมรับว่าตัวเองมีพฤติกรรมติดเกม                    

จากกระแสนิยมดงักล่าวนีไ้ด้ทําให้เกิด โรคใหม่ๆ ขึน้มาตามท่ีนกัจิตวิทยาเรียกว่า โรคเสพติด

การเลน่เฟซบุ๊ค หรือ เฟซบุ๊ค แอดดิชัน่ ดิสออร์เดอร์ (Facebook Addition Disorder : FAD)  

ซึ่งผู้ นิยมเล่นเฟซบุ๊คป่วยเป็นโรคนีโ้ดยไม่รู้ตวั ขณะท่ีผลสํารวจล่าสุดในอเมริกาชีว้่า ผู้หญิง           

มีความเส่ียงเกิดอาการนีม้ากท่ีสุด อีกทัง้นักวิจัยในสหรัฐอเมริกาหลายสถาบันชีว้่า ภาวะ              

เสพติดเฟซบุ๊ คเป็นอาการย่อยหนึ่งของโรคเสพติดการเล่นอินเทอร์เน็ต ผู้ ป่วยในโรคนี ้                  

จะมีอาการสมาธิสัน้ มีพฤติกรรมหวาดกลัว ไม่ชอบเข้าสังคม ต่อต้านสังคม และมีอาการ

ซมึเศร้า (ขา่วสด, 2553)  

ประเทศไทยได้มีการสัมมนาเร่ืองวิกฤติศีลธรรมกับเยาวชนไทย โดยสํานักงาน

คณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติ (สวช.) ได้ชีใ้ห้เห็นว่าในอนาคตจะเกิดปัญหาทางวฒันธรรม

ถึงขัน้วิกฤติ อันเน่ืองมาจากการเล่นอินเทอร์เน็ต ท่ีส่งผลให้วัฒนธรรมไทยถูกแซกแทรง              

จากต่างชาติ เพราะเด็กและเยาวชนไทยซมึซบัเอาวฒันธรรมต่างชาติเข้ามาอย่างหลากหลาย 

ทําให้ความเป็นไทยลดน้อยลงเหลือเพียงร้อยละ 30 เท่านัน้ (สยามธุรกิจ, 2553) รวมทัง้            

จากการประมวลสถานการณ์และแนวโน้มภยัเทคโนโลยี ในปี พ.ศ. 2552-2553 ของศนูย์               

เฝ้าระวงัภยัเทคโนโลยี (IT WATCH) มลูนิธิกระจกเงา (2553) พบปัญหาหลายด้าน อาทิ การมี

คลิปหลดุ แอบถ่าย เผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ตเกิดขึน้เม่ือมีการข่มขืนเพ่ือการข่มขู่เหย่ือ เด็กอายุ

ระหว่าง 11-15 ปี ติดเกมมีพฤติกรรมก้าวร้าว เด็กหญิงอายรุะหว่าง 12-18 ปี หายสงูสดุ          

ในประวตักิารณ์ เน่ืองจากติดแชท และเว็บไซต์และบล็อกถกูนํามาใช้ในการเผยแพร่ภาพลามก 

และการลอ่ลวงในรูปแบบตา่งๆ ปัญหาทัง้หมดท่ีกลา่วมาข้างต้นมีแนวโน้มสงูขึน้อย่างตอ่เน่ือง

http://www.innnews.co.th/
http://www.lightspeedresearch.com/press-releases/it%e2%80%99s-game-on-for-facebook-users/
http://www.lightspeedresearch.com/press-releases/it%e2%80%99s-game-on-for-facebook-users/
http://www.khaosod.co.th/
http://www.siamturakij.com/
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จนถึงปัจจบุนั ซึง่รูปแบบของภยัเทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบไปเร่ือยๆ ปัญหาต่างๆ ท่ี

เกิดจากเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารดงักล่าวข้างต้น ทัง้ภาครัฐและเอกชนจึงควร

ร่วมกนัหาแนวทางในการแก้ไขและป้องกนั เพ่ือลดปัญหาและมิให้รุกรามมากยิ่งขึน้ 

สถานการณ์ความรุนแรงของปัญหาท่ีเกิดจากเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

องค์กรตา่งๆ ทัง้ภาครัฐและเอกชนได้ร่วมกนัหาแนวทางการป้องกนัและแก้ไข ดงัจะเห็นได้จาก

รัฐบาลได้มีนโยบายให้ทุกกระทรวงเห็นความสําคัญและร่วมกันแก้ปัญหาเด็กติดเกม ทัง้นี ้

คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ (มธ.) ร่วมกบัเครือข่ายพลเมืองเน็ต (ThaiNetizen) 

เว็บไซต์ iLaw.or.th และ OpenThaiDemocracy.com จดัโครงการสมัมนาวิชาการหวัข้อ

สอดส่องออนไลน์ : ใครสุ่ม ใครเส่ียง? เพ่ือหาแนวทางและมาตรการคุ้มครองบคุคล ภายใต้          

การบังคับใช้กฎหมายของภาครัฐ พร้อมทัง้สร้างความสมดุลในการใช้อินเทอร์เน็ต                    

เพ่ือประโยชน์ส่วนบุคคลและส่วนรวม แนวคิดจากการสมัมนาได้ชีว้่า การใช้อินเทอร์เน็ต             

มีทัง้ข้อดี และข้อเสีย โดยรัฐต้องหาความแตกตา่ง และจดุกึ่งกลางให้ได้เพ่ือคุ้มครอง พร้อมทัง้

หามาตรการควบคมุให้เกิดขึน้เพ่ือหาทางออกให้กบัประเทศไทย (ไทยรัฐ, 2553) และในสว่น

ข้อเสนอทางวิชาการ อิทธิพล  ปรีติประสงค์ และสรุวดี  รักดี (2550) ได้ทําการวิจยัและพฒันา

เร่ืองการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์และการพัฒนาระบบ กลไกในการ

ทํางาน ได้ให้ข้อเสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหาได้ให้ข้อเสนอไว้ว่า ควรมีการส่งเสริม

วฒันธรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างสร้างสรรค์ วฒันธรรมของการมี

ส่วนร่วมของชุมชนเก่ียวกบัการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการพฒันาสงัคม 

เพ่ือสร้าง ขยาย สขุภาวะให้กับมนุษย์ในสงัคมไทย ให้เกิดความเข้มแข็งและภูมคุ้มกันให้กับ

ผู้ ใช้ โดยเฉพาะเด็ก เยาวชน ครอบครัว ซึ่งการมีส่วนร่วมของชุมชนจะทําให้ชุมชนร่วมกัน             

เฝ้าระวงัการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในชมุชนของตนเอง 

แนวทางการแก้ปัญหาตามข้อเสนอทางวิชาการและการพิจารณาถึงสภาพบริบทชมุชน

ของสงัคมไทยในปัจจุบนัพบว่า เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เช่น ระบบอินเทอร์เน็ต 

โทรศพัท์มือถือ ได้หลัง่ไหลเข้าสู่ชุมชนในลกัษณะท่ีคนในชุมชนไม่ทันตัง้ตวัหรือตัง้หลกัทาง

ความคดิตา่งๆ ได้ทนั ระบบความคดิ คา่นิยม ของคนในชมุชนโดยเฉพาะเด็กและเยาวชนท่ีเป็น

คนรุ่นใหม่ ตกอยู่ภายใต้กระแสทนุนิยมท่ีกระตุ้น การซือ้ การใช้จ่าย ตลอดจนการได้รับข้อมลู 

ข่าวสาร ท่ีมากมายและรวดเร็วจากสงัคมภายนอกชมุชน สิ่งเหล่านีส้่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจ 

สงัคม และวฒันธรรมไทยดัง้เดมิท่ีดีงาม โดยวิทยาศาสตร์ก้าวหน้า เทคโนโลยี เลิศลํา้ แตส่งัคม

และวฒันธรรมแห่งความดีงามของจิตใจมนุษย์กลบัตกต่ําสวนทางกับเทคโนโลยีท่ีก้าวหน้า           

ดงัจะเห็นได้จากรายงานสรุปสภาวการณ์เด็กและเยาวชนภาคเหนือ พ.ศ.2551-2552 ของศนูย์

http://www.thairath.co.th/
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ศกึษาเพ่ือการพฒันาเด็กและเยาวชนล้านนา (ศศล.) (2553) พบว่า เด็กและเยาวชนภาคเหนือ

มีปัจจยัเส่ียงต่ําและเส่ียงสงูหลายด้าน อาทิ เด็กเลน่อินเตอร์เน็ตเป็นประจําเพิ่มขึน้ เด็กยอมรับ

ว่ามีเพศสมัพันธ์เพิ่มขึน้ เด็กถูกทําร้ายร่างกาย และเด็กไม่ได้อาศยัอยู่กับพ่อแม่เพิ่มขึน้ 

นอกจากนีปั้จจยัเส่ียงต่ําก็มีหลายด้าน เช่น เด็กรู้สึกปลอดภยัเวลาไปโรงเรียน วิทยาลยัและ

มหาวิทยาลยัน้อยลง และคะแนนเฉล่ียการเรียนลดลง  

จังหวัดเชียงใหม่เป็นจังหวัดใหญ่และเป็นแหล่งท่องเท่ียวท่ีสําคญัของประเทศไทย          

มีประชากรหนาแน่น และมีความหลากหลายทางชาติพนัธุ์ โดยเด็กและเยาวชนในชุมชนของ

จงัหวดัเชียงใหม่ มีทัง้คนพืน้ราบและชาวไทยภเูขาหลากหลายชนเผ่า ทําให้กระแสโลกาภิวตัน์

และทนุนิยมเข้ามาครอบงํา วฒันธรรมดัง้เดิมของชาติพนัธุ์ตา่งๆ โดยเฉพาะในเด็กและเยาวชน

รุ่นใหม่ของชุมชนได้ค่อนข้างง่ายและกว้างขวาง โดยผ่านทางการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ          

และการส่ือสารสมัยใหม่หรือการใช้ไอซีทีในรูปแบบต่างๆ นั่นเอง โดยท่ีเด็กและเยาวชน             

ได้ซมึซบัรับเอาวฒันธรรมการใช้ไอซีทีในทางเส่ือมดงัท่ีกลา่วมาข้างต้น จนไม่สามารถแยกแยะ

ได้วา่สิง่ใดคือสิง่ท่ีถกูต้องเหมาะสม มีคณุธรรม จริยธรรม น่าเช่ือถือหรือไม่ สง่ผลกระทบให้เกิด

ปัญหาด้านคุณภาพของทรัพยากรมนุษย์มนุษย์ ด้านความเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม              

ฉะนัน้ เพ่ือการป้องกันและสกัดกัน้ปัญหาต่างๆ ของสงัคมและวฒันธรรมอย่างเป็นองค์รวม           

ท่ีอาจจะลกุลามไปในเดก็และเยาวชนในชมุชนอยา่งแพร่หลาย ผู้วิจยัจึงมีแนวคิดในการพฒันา

นวัตกรรมเพ่ือการเรียนรู้ ท่ีเป็นฐานความรู้ให้เด็กและเยาวชนในชุมชน ได้มีโอกาสเรียนรู้

เก่ียวกบัวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง ตามแนวพระราชดําริปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

ของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หวั เพ่ือให้เด็กและเยาวชนในชมุชนเกิดวฒันธรรมการซือ้ไอซีที

แบบพอประมาณ รู้จกัใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์มีเหตมีุผล มีการกลัน่กรองข้อมลูข่าวสาร

เพ่ือสร้างภมูิคุ้มกนัให้กบัตนเอง และรู้จกัใช้ความรู้ด้านไอซีทีอย่างมีคณุธรรม จริยธรรม เพ่ือให้

การดําเนินชีวิตของเด็กและเยาวชนในชุมชนมีความสมดุลด้านเศรษฐกิจ สงัคมของชุมชน         

มีความมัน่คง วัฒนธรรมของชุมชนมีความยัง่ยืน และเด็กและเยาวชนเป็นทรัพยากรมนุษย์          

ท่ีมีคณุภาพของชมุชนและประเทศชาต ิ

องค์กรท่ีมีความใกล้ชิดกับชุมชน เช่น เทศบาลตําบลต่างๆ ซึ่งมีบทบาทและอํานาจ

หน้าท่ีตามกฎหมาย ในการพฒันาคณุภาพชีวิตและการพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมของท้องถ่ิน 

โดยแตล่ะเทศบาลตําบลจะมีนโยบายด้านพฒันาการศกึษา นโยบายการพฒันาคน สงัคมและ

วฒันธรรม แตท่วา่ในกรณีการสร้างฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง เพ่ือป้องกนั

ปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมนัน้ มีข้อจํากดัท่ีพบ คือ เทศบาลตําบลขาดบคุลากร        

ท่ีมีความรู้ ความเช่ียวชาญ ในการท่ีจะพัฒนานวัตกรรมและจัดการเรียนรู้ท่ีจะกระตุ้นและ
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ส่ ง เส ริมใ ห้ เด็กและ เยาวชนในชุมชน เ กิดวัฒนธรรมการใ ช้ ไอซี ที แบบพอพียงไ ด้                     

ดังนัน้ แนวทางการขับเคล่ือนดังกล่าวจึงควรเป็นการร่วมมือกันระหว่างเทศบาลตําบล          

และสถาบนัอดุมศกึษาท่ีมีบคุลากรด้านวิชาการท่ีจะช่วยกนัพฒันาชมุชนให้เข้มแข็ง 

ดงันัน้ การวิจัยและพัฒนานวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียง” เ พ่ือป้องกันปัญหาสังคมและวัฒนธรรมแบบองค์รวมในชุมชนครัง้ นี ้                       

ใช้กรณีศกึษาพืน้ท่ี ต.ขีเ้หลก็ อ.แมริ่ม จ.เชียงใหม ่เพ่ือเป็นการเสริมสร้างวฒันธรรมการใช้ไอซีที

ไปในทางท่ีถูกต้องเหมาะสมให้กับเด็กและเยาวชนในชุมชน ท่ีมีความหลากหลายทัง้ในด้าน

ชาติพนัธุ์  อายุ และระดบัความรู้ ซึ่งจะเป็นการสกัดกัน้ปัญหาทางสงัคมและวฒันธรรมต่างๆ            

ท่ีจะเกิดขึน้อย่างเป็นองค์รวม ตลอดจนเพ่ือศึกษาแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้

นวตักรรมการเรียนรู้ท่ีวิจยัและพฒันาขึน้เป็นส่ือในการจดักระบวนการเรียนรู้ และหลงัจากการ

จัดกระบวนการเรียนรู้จะเป็นการศึกษาแนวคิดของเด็กและเยาวชนเก่ียวกับการส่งเสริม

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชนตนเอง ซึง่การวิจยัและพฒันาครัง้นีส้่งผลกระทบ

ไปสูก่ารสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชนแบบเชิงรุก โดยการมีสว่นร่วมของ

เดก็และเยาวชนในชมุชน เพ่ือให้ชมุชนเป็นสงัคมท่ีอยู่เย็นเป็นสขุร่วมกนั และเกิดความเข้มแข็ง

ของชมุชน และประเทศชาตติอ่ไปในอนาคต 

 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจยั 

1. เพ่ือวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีที            

แบบพอเพียง” เพ่ือป้องกนัปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในชมุชน 

2. เพ่ือศกึษาแนวทางการจดักระบวนการเรียนรู้ให้กบัเด็กและเยาวชนในชมุชน โดยใช้

นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือ 

3. เพ่ือศึกษาแนวคิดการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชุมชน           

ของเดก็และเยาวชน หลงัการจดักระบวนการเรียนรู้ 

  

1.3 คาํถามหลักในการวิจัย 

1. นวัตกรรมการเ รียน รู้  “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซี ทีแบบพอเพียง” 

ประกอบด้วยเนือ้หาอะไรบ้าง มีรูปแบบการนําเสนออย่างไร ระบบการทํางานเป็นอย่างไร 

ประเมินคณุภาพนวตักรรมนวตักรรมการเรียนรู้อยา่งไร และมีเกณฑ์ประสทิธิภาพเท่าไร 

2. แนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้“ฐานความรู้

วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือเป็นอย่างไร และความพึงพอใจของเด็กและ

เยาวชนในการจดักระบวนการเรียนรู้อยูใ่นระดบัใด 
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3. แนวคิดของเด็กและเยาวชนเก่ียวกับปัญหาการใช้ไอซีทีท่ีอาจจะเกิดขึน้ในชุมชน          

ในอนาคตเป็นอยา่งไร แนวทางการแก้ไขปัญหาการใช้ไอซีทีท่ีอาจจะเกิดขึน้ในชมุชนในอนาคต

เป็นอยา่งไร และวิธีการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชนเป็นอยา่งไร 

 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 

 การวิจยัและพฒันาในครัง้นี ้ผู้วิจยัได้กําหนดขอบเขตของการวิจยัไว้ดงันี ้

1) ด้านเนือ้หา โดยกําหนดขอบเขตเนือ้หาจากเอกสารท่ีเก่ียวข้อง งานวิจยั และจาก

ประสบการณ์ การสอนของผู้วิจยัเอง แบง่เป็น 5 หวัข้อหลกั ดงันี ้

1. หลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  

2. การเลือกซือ้สนิค้าไอซีทีแบบพอประมาณ 

3. การใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งสร้างสรรค์มีเหตผุล 

4. การรู้จกักลัน่กรองข้อมลูขา่วสารเพ่ือสร้างภมูิคุ้มกนัให้กบัตนเอง 

5. การใช้ไอซีทีตาม พรบ. คอมพิวเตอร์ อยา่งมีคณุธรรมจริยธรรม 

2) กลุ่มตัวอย่างในการทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ คือ 

เดก็และเยาวชนท่ีมีอายรุะหวา่ง 13-18 ปี ในเขตพืน้ท่ี อ.หางดง จ. เชียงใหม ่จํานวน 30 คน  

3) กลุ่มเป้าหมายในการจัดกระบวนการเรียนรู้ คือ เด็กและเยาวชนท่ีมีอายุ

ระหวา่ง 13-18 ปี ในเขตพืน้ท่ี ต. ขีเ้หลก็ อ.แมริ่ม จ. เชียงใหม ่จํานวน 30 คน  

 

1.5 นิยามคาํศัพท์ 

 นวัตกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ส่ือมัลติมีเดีย (Multimedia) ท่ีใช้ถ่ายทอดความรู้ 

ความเข้าใจ และประสบการณ์ให้กบัผู้ ใช้ โดยมีการนําเสนอแบบไฮเพอร์มีเดีย (Hypermedia) 

โดยผู้ ใช้สามารถสร้างกระบวนการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ประกอบด้วย วิดิทัศน์ (Video) 

ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพน่ิง (Still Image) เสียง (Sound) ตวัอกัษร (Text) และ

ปฏิสมัพันธ์ (Interactive) ซึ่งผู้ ใช้สามารถเลือกศึกษาเนือ้หาต่างๆ ได้อย่างอิสระด้วยตนเอง 

โดยไม่จําเป็นต้องเรียงตามลําดับหรือจบเนือ้หาส่วนใดส่วนหนึ่งก่อน เพ่ือตอบสนอง            

ความต้องการท่ีแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
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ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง หมายถึง การรวบรวมเนือ้หา

สาระท่ีเป็นประโยชน์เก่ียวกบัการใช้เทคโนโลยีสารสรสนเทศและการส่ือสารในชีวิตประจําวนั 

เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการประพฤต ิปฏิบตัตินของเด็กและเยาวชนในชมุชน ได้แก่ การซือ้สินค้า

ไอซีทีแบบพอประมาณ การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์มีเหตุผล การกลั่นกรองข้อมูล

ข่าวสารเพ่ือสร้างภูมิคุ้มกันตนเอง และการใช้ไอซีทีตาม พรบ. คอมพิวเตอร์อย่างมีคณุธรรม

จริยธรรม 

 การป้องกันปัญหาสังคมและวัฒนธรรมแบบองค์รวมในชุมชน หมายถึง            

การดําเนินการเพ่ือมิให้เดก็และเยาวชนในชมุชน ใช้ไอซีทีในชีวิตประจําวนัของตนเองไปในทาง

ท่ีผิด ซึ่งอาจจะส่งผลเสียต่อตนเอง รวมทัง้ผลเสียด้านเศรษฐกิจ ความสงบสขุ และคณุภาพ

ชีวิตของทรัพยากรมนษุย์ในชมุชน  

 

1.6 ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัยและพฒันา 

การวิจยัและพฒันาครัง้นีทํ้าให้เกิดประโยชน์ต่อกลุ่มเป้าหมาย และประโยชน์ต่อการ

วิจยัและพฒันา ดงันี ้

1. เป็นการให้ความรู้และส่งเสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงให้กบัเด็กและ

เยาวชนในชุมชนแบบเชิงรุก เพ่ือให้เด็กและเยาวชนในชุมชนได้มีโอกาสเรียนรู้วิธีการใช้ไอซีที

อย่างถูกต้องและเหมาะสม และเทศบาลตําบลขีเ้หล็ก อ.แม่ริม จ.เชียงใหม่ สามารถเป็น

ต้นแบบการจดักระบวนการเรียนรู้ โดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้

ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือ ตลอดจนนกัเรียน นกัศกึษา ผู้ปกครอง หรือบคุคลทัว่ไป สามารถ

เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

2. นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” สามารถ

สนองนโยบายของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการกระจายความรู้และ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ไปสู่ชุมชนต่างๆ ทัว่ประเทศได้ โดยศนูย์การเรียนรู้ ICT 

ชุมชน ท่ีจัดตัง้โดยกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สามารถนํานวัตกรรม           

การเ รียนรู้นี ไ้ปใช้จัดกระบวนการเ รียนรู้  เ พ่ือเป็นการให้ความรู้แก่เด็กและเยาวชน                   

รวมทัง้ผู้ปกครองในชมุชน 

3. การวิจยัและพฒันาในครัง้นีทํ้าให้ได้องค์ความรู้ด้านการพฒันานวตักรรมการเรียนรู้ 

การจดักระบวนการเรียนรู้ให้กับเด็กและเยาวชนในชุมชนโดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้เป็นส่ือ 

และการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชน 
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1.7 ข้อตกลงเบือ้งต้นในการวิจยั 

1. นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เพ่ือป้องกนั

ปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในชุมชน เป็นฐานความรู้เฉพาะด้าน ไม่ได้จดัทําขึน้

ตามเนือ้หาของหลกัสตูรสถานศึกษา เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในการเรียนการสอน

ของโรงเรียน  

2. การออกแบบเนือ้หาฐานความรู้เป็นเชิงสังคม คําถามหลังการเรียนรู้และ

แบบทดสอบหลังการเรียนรู้ จึงเน้นด้านทัศนคติและเนือ้หาในฐานความรู้ เพ่ือให้เด็กและ

เยาวชนเกิดทกัษะทางความคดิในการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชนของ

ตนเอง 
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1.8 กรอบแนวคดิของการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1-1 กรอบแนวคดิในการวิจยัและพฒันา 

นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” 

 

 

 

ซือ้สนิค้าไอซีที 

แบบพอประมาณ 

ใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งสร้างสรรค์ 

มีเหตผุล 

กลัน่กรองข้อมลูข่าวสาร 

สร้างภมิูคุ้มกนัให้กบัตนเอง 

ใช้ไอซีทีตาม พรบ. คอมพิวเตอร์ 

อยา่งมีคณุธรรมจริยธรรม 

ชมุชนมีความสมดลุด้านเศรษฐกิจ สงัคมของชมุชนมีความมัน่คง 

วฒันธรรมของชมุชนมีความยัง่ยืน และเดก็และเยาวชนเป็นทรัพยากรมนษุย์ท่ีมีคณุภาพของชมุชน 

 

แนวคิดด้านวฒันธรรมกบัไอซีที 

 

แนวคิดด้านการวิจยัและพฒันา 

 

แนวคิดด้านนวตักรรมการเรียนรู้ 

 

แนวคิดการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชนของเดก็และเยาวชน  

หลงัจากการจดักระบวนการเรียนรู้ 

 

 

 

นํานวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง”  

ไปใช้เป็นส่ือในการจดักระบวนการเรียนรู้ให้กบัเดก็และเยาวชนในชมุชน  

เพ่ือสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง 

 

 

การป้องกนัปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในชมุชน 

แนวคิดหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 
 

 

 การวิจยัและพฒันา เร่ือง นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง” เพ่ือป้องกันปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในชุมชน มีการศึกษาเอกสาร

และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการวิจยั ดงันี ้

 2.1 การวิจยัและพฒันา 

  2.1.1 ประเภทของการวิจยั 

  2.1.2 กระบวนการวิจยัและพฒันา 

 2.2 นวตักรรมการเรียนรู้ 

  2.2.1 การใช้นวตักรรมในการจดักระบวนการเรียนรู้ 

  2.2.2 นวตักรรมการเรียนรู้ในชมุชน 

2.2.3 มลัตมีิเดียเพ่ือการเรียนรู้ 

2.3 วฒันธรรมกบัไอซีที 

 2.3.1 ความหมายของวฒันธรรม 

 2.3.2 หน้าท่ีของวฒันธรรม 

 2.3.3 วฒันธรรมการใช้ไอซีทีในปัจจบุนั 

 2.3.4 ปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในการใช้ไอซีที 

  2.3.5 ภาพรวมผลกระทบของไอซีทีตอ่ชมุชน 

2.4 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

  2.4.1 หลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

  2.4.2 การประยกุต์ใช้หลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 2.5.1 งานวิจยัในประเทศ 

 2.5.2 งานวิจยัตา่งประเทศ 
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2.1 การวิจัยและพัฒนา 

การวิจยัเป็นวิธีการศกึษาค้นคว้า เพ่ือแสวงหาความรู้ใหม่อย่างเป็นระบบตามหลกัวิชา

ของแต่ละสาขา มีจุดมุ่งหมายและขัน้ตอนกระบวนการท่ีชดัเจน และยอมรับผลของการวิจัย

อยา่งไมบ่ดิเบือน เพ่ือนําผลของการวิจยัไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 

 2.1.1 ประเภทการวิจัย 

ประเภทของการวิจัย สามารถจําแนกได้หลายวิธีแตกต่างกัน ขึน้อยู่กับหลกัเกณฑ์              

ท่ีนํามาใช้ในการจําแนก การวิจยัท่ีจําแนกตามจดุมุ่งหมายและประโยชน์ของการวิจยั สามารถ

จําแนกได้ดงันี ้(ทิศนา  แขมมณี และสร้อยสน  สกลรักษ์, 2540) 

1) การวิจัยพืน้ฐานหรือการวิจัยบริสุทธ์ิ (Basic Research/Pure 

Research/Fundamental Research) หมายถึง การวิจัยท่ีแสวงหาข้อเท็จจริงหรือ

ความสมัพนัธ์ระหว่างข้อเท็จจริงกบัปรากฏการณ์ท่ีมุ่งศกึษา เป็นการขยายความรู้พืน้ฐานทาง

วิชาการให้กว้างขวางออกไป เพ่ือมุ่งสร้างแนวคิดหรือทฤษฎีใหม่ การวิจัยนีม้ิได้มุ่งท่ีจะนํา

ผลการวิจยัไปใช้ประโยชน์ในระยะสัน้ 

2) การวิจัยประยุกต์ (Applied Research) หมายถึง การวิจยัท่ีนําเอาทฤษฎี

ท่ีมีผู้ ค้นพบไว้แล้วไปประยกุต์ใช้และศกึษาผลท่ีเกิดขึน้ โดยมุง่นําผลการวิจยัท่ีได้รับไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์ตอ่การดําเนินชีวิตให้ดียิ่งขึน้ 

3) การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research/Operations Research) 

หมายถึง การวิจัยท่ีเป็นการวิจัยประยุกต์วิธีหนึ่ง แต่แตกต่างกันท่ีการวิจัยเชิงปฏิบัติการ             

มุ่งศกึษาเฉพาะท่ีหรือเฉพาะหน่วยงาน เพ่ือนําผลท่ีได้รับจาการวิจยัไปใช้แก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้

หรือปรับปรุงงานท่ีกําลงัดําเนินอยู่ของหน่วยงานนัน้ให้ดียิ่งขึน้โดยตรง ซึง่ผลการวิจยัอาจเกิด

ประโยชน์เฉพาะปัญหาของหน่วยงานนัน้และในเวลานัน้เท่านัน้ อาจไม่เกิดประโยชน์ตอ่ปัญหา

หรือการดําเนินงานของหน่วยงานอ่ืนก็ได้ 

4) การวิจัยและพัฒนา (Research and Development หรือ R&D) 

หมายถึง การวิจยัท่ีมุ่งนําเอาความรู้จาการวิจยับริสทุธ์ิไปวิจยัต่อ โดยพฒันาเป็นเทคนิคหรือ

วิธีการท่ีสามารถนําไปใช้สร้างนวตักรรมหรือแนวทางการแก้ปัญหา และทําการทดลองใช้จนได้

ผลการวิจยัเป็นท่ีน่าเช่ือถือ แล้วจงึนําไปเผยแพร่ใช้ประโยชน์ในวงกว้าง เพ่ือการพฒันางานให้มี

ประสทิธิภาพหรือการดําเนินชีวิตให้มีคณุภาพมากยิ่งขึน้ 
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5) การวิ จัยในชั ้นเ รียนหรือการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั ้นเ รียน 

(Classroom Research or Classroom Action Research) หมายถึง การวิจยัท่ีผู้สอนทําใน

บริบทของชัน้เรียน และมุ่งนําผลการวิจยัท่ีได้ไปใช้ในการพฒันาการเรียนการสอนของตนเป็น

กระบวนการวิจัยท่ีครูนําไปใช้ในการพัฒนาให้ไปสู่ความเป็นเลิศและมีความเป็นอิสระทาง

วิชาการ 

6) การวิจัยนโยบาย (Policy Research) หมายถึง การวิจยัท่ีมุ่งศึกษาหา

ข้อมูลและความรู้ ท่ีเก่ียวข้องกับนโยบายการบริหารงานในด้านต่างๆ โดยใช้วิธีการวิจัยท่ีมี

การบูรณาการหลายหลายตามความเหมาะสม เพ่ือนําผลการวิจยัท่ีได้ไปใช้ประโยชน์ในด้าน

การวางแผนนโยบายการบริหารงาน การนํานโยบายไปสู่การปฏิบตัิ และการประเมินผลการ

ดําเนินงานตามนโยบายท่ีได้วางแผนไว้ 

7) การวิจัยสถาบัน (Institutional Research/Operational Research/ 

Administrative Research) หมายถึง การวิจัยท่ีมุ่งศึกษาปัญหาท่ีเก่ียวข้องโดยตรงกับ

หน่วยงาน องค์กร หรือสถาบนันัน้ๆ เพ่ือข้อค้นพบตา่งๆ ท่ีได้จากการวิจยั ไปประยกุต์ใช้สําหรับ

ประกอบการวางแผนการกําหนดนโยบายการบริหารงาน รวมทัง้การตดัสินใจหรือการแก้ไข

ปัญหาตา่งๆ ของผู้บริหารในสถาบนันัน้ๆ โดยเฉพาะ 

นอกจากนัน้ยังมีการวิจัยประเภทอ่ืนๆ ขึน้อยู่กับหลักเกณฑ์ท่ีนํามาใช้การแบ่ง        

ทัง้นีเ้กณฑ์ต่างๆ ท่ีนํามาใช้ในการแบ่งประเภทงานวิจัยยังมีหลากหลาย จึงทําให้การแบ่ง

ประเภทของงานวิจยัมีความหลากหลายตามไปด้วย รวมถึงนกัวิจยัอาจแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม

ใหญ่ๆ คือ ถ้าเป็นนกัวิชาการมกัสนใจท่ีจะทํางานวิจยัพืน้ฐาน (Basic Research) แต่ถ้าเป็น           

ผู้ปฏิบตัมิกัต้องการทํางานวิจยัประยกุต์ (Applied Research) 

 2.1.2 กระบวนการวิจัยและพัฒนา 

การวิจัยและพัฒนาเป็นวิ ธีการวิจัย ท่ี สําคัญวิ ธีหนึ่ง ท่ี นิยมใช้ในการปรับปรุง

เปล่ียนแปลงหรือพฒันาการศกึษา ในการดําเนินงานท่ีมุ่งแก้ปัญหาหรือพฒันาให้เกิดคณุภาพ 

โดยเม่ือผู้ปฏิบตังิานค้นพบปัญหาและต้องการแก้ไขปัญหา ก็จะคดิค้นส่ือหรือรูปแบบ ท่ีเรียกวา่ 

นวตักรรม เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือพฒันางานดงักลา่ว ซึง่ต้องมีเหตผุล หลกัการหรือทฤษฎี

รองรับ ทัง้นี ้อาจเลือกใช้วิธีการปรับปรุงต่อยอดในสิ่งท่ีมีผู้ อ่ืนได้ศึกษาหรือเคยใช้ได้ผล           

ในสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาเช่นเดียวกันมาก่อน หรืออาจคิดวิธีการขึน้ใหม่ และเพ่ือให้

นวตักรรมท่ีคิดค้นขึน้มาใหม่นัน้ใช้งานได้จริง จึงจําเป็นต้องนํามาทดลองในสถานการณ์จริง              

มีการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือพิสูจน์ว่านวัตกรรมนัน้สามารถใช้แก้ปัญหาได้ แต่หากยังไม่

สามารถทํางานเพ่ือแก้ปัญหาได้จริง ก็ต้องทําการปรับปรุงพัฒนาอย่างต่อเน่ือง จนกระทั่ง

นวตักรรมนัน้สามารถใช้แก้ปัญหาได้ผลดี และนําไปเผยแพร่ให้ผู้ อ่ืนได้ทราบหรือนําไปใช้ใน             
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วงกว้างได้ต่อไป (พฤทธ์ิ  ศิริบรรณพิทกัษ์, 2531) การวิจยัและพฒันาจึงเป็นกระบวนการท่ีจะ

ทําให้ได้รับนวตักรรมท่ีเช่ือถือได้ โดยบอร์กและกอลล์ (Borg and Gall,1989) ได้อธิบาย

ขัน้ตอนท่ีสําคญัของการวิจยัและพฒันาไว้ 10 ขัน้ตอน ดงันี ้

1) กําหนดผลผลิตและรวบรวมข้อมูลที่จะทาํการพัฒนา (Research 

and Information Collecting) ต้องกําหนดให้ชดัเจนว่าผลผลิตทางการศึกษาท่ีจะวิจยัและ

พฒันา คืออะไร โดยต้องกําหนดลกัษณะทัว่ไป รายละเอียดของการใช้ และวตัถปุระสงค์ของ

การใช้รวมถึงการศึกษาทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง และการสงัเกตภาคสนามท่ี

เก่ียวข้องกบัการใช้ผลผลิตการศกึษาท่ีจะทําการวิจยัและพฒันา เกณฑ์ในการเลือกกําหนด

ผลผลติการศกึษาท่ีจะวิจยัและพฒันามี 4 ข้อ คือ 

1. ตรงกบัความต้องการและความจําเป็นหรือไม ่

2. ความก้าวหน้าทางวิชาการมีพอเพียงในการท่ีจะพฒันาผลผลติท่ี

กําหนดได้หรือไม ่

3. บคุลากรท่ีมีอยูมี่ทกัษะความรู้และประสบการณ์จําเป็นตอ่การวิจยั

และพฒันานัน้หรือไม ่

4.  ผลผลตินัน้จะพฒันาขึน้ในเวลาอนัสมควรได้หรือไม ่

2) ขัน้การวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) การวางแผนการวิจยั

และพฒันาประกอบด้วย กําหนดวตัถุประสงค์ของการใช้ผลผลิต ประมาณการค่าใช้จ่าย

กําลงัคน และระยะเวลาท่ีต้องการใช้เพ่ือศึกษา ความเป็นไปได้ และพิจารณาผลสืบเน่ืองจาก

ผลผลติ 

3) ขัน้พัฒนารูปแบบขัน้ตอนของผลผลิต (Development of Preliminary 

Form of Product) ในขัน้การพฒันารูปแบบนีจ้ะเป็นขัน้ตอนการออกแบบและจดัทําผลผลิต

ทางการศกึษาท่ีได้กําหนดเอาไว้ เช่น ต้องออกแบบหลกัสตูร เตรียมวสัดอุปุกรณ์ คูมื่อ เอกสาร

และแบบทดสอบ 

4) ขัน้ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครัง้ที่ 1 (Preliminary Field Testing) 

โดยการนําเอาผลผลิตท่ีออกแบบและจัดเตรียมไว้ ไปทําการทดลองใช้เพ่ือทดสอบคุณภาพ 

โดยทดสอบกบัโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใช้กลุม่ตวัอย่างขนาดเล็กประมาณ 6-12 คน       

ทําการประเมินผลโดยการใช้แบบสอบถาม การสงัเกต และการสมัภาษณ์ รวบรวมข้อมลู              

แล้วนํามาสงัเคราะห์ 

5) ขัน้ปรับปรุงผลผลิตครัง้ที่ 1 (Main Product Revision) นําผลผลิต           

ซึง่ได้รับการเสนอแนะจากผลของการทดลองครัง้ท่ี 1 มาพิจารณา ปรับปรุงใหม ่
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6) ขัน้ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครัง้ที่ 2 (Main Field Testing) การ

ดําเนินตามขัน้ตอนนี ้ จะนําผลผลิตท่ีทําการปรับปรุงไปแล้วไปทําการทดลอง เพ่ือการทดสอบ

หาคณุภาพของผลผลิตตามวตัถปุระสงค์ โรงเรียนท่ีใช้จํานวน 5-15 โรงเรียน ใช้กลุม่ตวัอย่าง

ประมาณ 30-100 คน ทําการประเมินผลในเชิงประมาณในลกัษณะทําการทดสอบก่อนเรียน

และหลงัเรียน นําผลท่ีได้ไปเปรียบเทียบกบัวตัถปุระสงค์ของการใช้ผลผลิต อาจจะมีกลุ่ม

ควบคมุการทดลองหรือไมก็่ได้ 

7) ปรับปรุงผลผลิตครัง้ที่ 2 (Operational Product Revision) โดยการ

ปรับปรุงผลผลติท่ีได้ และมีข้อเสนอแนะจากผลการทดลองครัง้ท่ี 2 มาพิจารณาปรับปรุงใหม ่

8) การทดสอบภาคสนาม (Operational Field Testing) ทําการทดลอง 

เพ่ือทดสอบคณุภาพของการใช้งานผลผลิต โดยการทําในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใช้กลุ่ม

ตวัอย่างประมาณ 40-200 คน ประเมินผลโดยการใช้แบบสอบถาม การสงัเกต และการ

สมัภาษณ์ รวบรวมข้อมลูแล้ววิเคราะห์ผล 

9) ปรับปรุงผลผลิตครัง้สุดท้าย (Final Product Revision) เป็นการ

ปรับปรุงผลผลิตและข้อเสนอแนะ จากผลท่ีได้จากการทดสอบผลผลิตภาคสนาม หรือครัง้ท่ี 3 

แบบปฏิบตักิาร 

10) การนําไปใช้และการเผยแพร่ (Dissemination and Distribution) โดย

การรายงานถึงผลผลิตท่ีได้กบัท่ีประชมุใหญ่และวารสาร เพ่ือเผยแพร่และติดตอ่กบัหน่วยงาน 

ท่ีเก่ียวข้องในทางการศึกษาหรือหน่วยงานท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือนําผลผลิตนัน้เผยแพร่

ออกไปใช้ 

สรุปได้ว่า การวิจยัและพฒันามีขัน้ตอนอย่างเป็นระบบ เป็นการวิจยัท่ีสามารถ             

นําประโยชน์ไปใช้ได้จริง มีขัน้ตอนการพฒันาทัง้ทางด้านคณุภาพและประสิทธิภาพ เป็นการ

เพิ่มศกัยภาพทางการวิจยัให้สมัพนัธ์กบัการนําไปใช้ได้จริง 

การวิจัยและพัฒนาในครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ประยุกต์ใช้หลักการของขัน้ตอนการวิจัยและ

พฒันาเพ่ือใช้ในการพฒันานวตักรรมการเรียนรู้ โดยการมีการกําหนดว่าลกัษณะของนวตักรรม

การเรียนรู้วา่ควรมีลกัษณะอยา่งไร มีรายละเอียด และวตัถปุระสงค์ในการใช้งานอย่างไร มีการ

รวบรวมข้อมูลและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง วางแผนการวิจัยและพัฒนา ออกแบบและพัฒนา

นวตักรรม ตลอดจนการทดลองและปรับปรุงจนกระทัง่ได้นวตักรรมการเรียนรู้ท่ีสมบรูณ์ 
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2.2 นวัตกรรมการเรียนรู้ 

เทคโนโลยีสารสรสนเทศและการส่ือสารเป็นวิทยาการท่ีช่วยให้มนุษย์สามารถสร้าง

นวตักรรมหรือส่ือเพ่ือการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ “นวตักรรม” นวตักรรมตรงกับคําว่า 

“Innovation” ในภาษาอังกฤษ ซึ่งสมเด็จพระเทรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้ทรง

อธิบายไว้ในการแสดงปาฐกถาเร่ือง “เทคโนโลยี นวัตกรรม กับการพฒันาประเทศ” ในการ

ประชุมประจําปีของสํานกังานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) เม่ือวนัท่ี 

30 มีนาคม 2542 มีใจความตอนหนึง่วา่ (ประพนธ์  ผาสกุยืด, 2547) 

 

 “... คนเรานัน้จะต้องมี นวัตกรรม คือต้อง innovative หรือต้องรู้จัก

สร้างสรรค์ ต้องมีความพร้อมท่ีจะก้าวไปข้างหน้า ปรับตัวให้ทันกับ               

ความเปลี่ยนแปลงของโลก แต่ว่าก็ต้องสามารถปรับโลกให้เหมาะสม

สอดคล้องกับความเป็นอยู่หรือความพอใจความสุขสบายของตัวเอง

เหมือนกนั ต้องแก้ปัญหาด้วยความคิด พอทางหนึ่งตนัก็ต้องหาทางใหม ่

ไม่งอมืองอเท้ายิ่งใน ภาวะวิกฤต ยิ่งต้องการนวตักรรม ซึ่งไม่เฉพาะแต่

นวตักรรมทางเทคโนโลยีเท่านัน้ หากแตเ่ป็นนวตักรรมของทัง้ระบบโดยรวม 

ตัง้แตส่งัคม เศรษฐกิจ และวิถีชีวิตหรือวฒันธรรม...” 

 

 ประพนธ์  ผาสกุยืด (ประพนธ์  ผาสกุยืด, 2547) ได้บรรยายสร้างความเข้าใจ

เกี่ยวกับนวตักรรมการเรียนรู้ไว้ว่า นวตักรรมทางด้านการเรียนรู้ จะเกิดขึน้ได้จําเป็นต้อง

อาศยั “วิถีคิด” ท่ีออกนอกกรอบเดิมพอสมควร คือจะต้องออกนอก “ร่อง” หรือช่องทางเดิมๆ

ท่ีเคยชิน เรียกได้ว่าจะต้องพลิกกระบวนทศัน์ (Shift Paradigm) ท่ีมีอยู่เดิมเก่ียวกบัการเรียนรู้

เสียใหม่ เป็นการเรียนรู้ท่ีนํามาใช้พัฒนางาน พัฒนาชีวิต ความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้จึงเป็น

ความรู้ชนิดที่แนบแน่นอยู่กบังาน เกี่ยวพนัอยู่กบัปัญหา เป็นความรู้ที่มีบริบท (Context-

Riche) ไม่ใช่ความรู้ท่ีอยู่ลอยๆ ไม่สมัพนัธ์หรืออิงอยู่กบับริบทใดๆ (Context-less) การเรียนรู้

ตามกระบวนทศัน์ใหมนี่ ้จงึมกัจะเร่ิมต้นด้วยการพฒันาตวัโจทย์ขึน้มาก่อน โดยใช้ปัญหาหรือสิง่ท่ี

เกิดขึน้ในชีวิตจริงเป็นหลกั เรียกได้ว่ามีความต้องการท่ีจะแก้ไขปัญหาหรือพฒันาสิ่งต่างๆ ให้ดี

ขึน้ จึงเป็นแรงผลักดันทําให้เกิดการเรียนรู้นีข้ึน้ แท้ท่ีจริงแล้วเทคโนโลยีการส่ือสารและ

สารสนเทศนัน้ เป็นเคร่ืองมือท่ีคอ่นข้างทรงพลงัอยา่งยิ่งในการสร้างนวตักรรมการเรียนรู้ ปัญหา

สําคญัอยู่ตรงท่ีว่าไอซีทีนัน้ อาจช่วยได้ในเร่ือง “to know” หรือ “การรู้” แต่อาจจะไม่สามารถ

ช่วยเร่ือง “to learn” หรือ “การเรียนรู้” ได้มากนกั เพราะหลกัการเรียนรู้ หรือ to learn นัน้     
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เป็นกระบวนการท่ีต้องผา่นคน ดงันัน้ ไอซีทีจงึเป็น “เคร่ืองมือ” ท่ีทรงพลงัในการสร้างนวตักรรม

การเรียนรู้ แต่ไอซีทีมิใช่ “เป้าหมาย” ไอซีทีมิได้เป็นตวันวตักรรมการเรียนรู้อย่างท่ีหลายคน

เข้าใจ  

 2.2.1 การใช้นวัตกรรมในการจัดกระบวนการเรียนรู้  

 นวตักรรมเป็นเคร่ืองมือของการเรียนรู้ใช้ถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก 

เพิ่มพนูทกัษะและประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียน ทําให้ผู้ เรียนสามารถ

เรียนรู้ด้วยตนเองการพฒันาส่ือเป็นสิ่งสําคญั เน่ืองจากในยคุปัจจบุนัข้อมลู ข่าวสาร ความรู้ 

การใช้เทคโนโลยีและการส่ือสาร ได้ทําให้ผู้คนจําเป็นต้องพฒันาตนเองให้สามารถรับรู้เร่ืองราว

ใหม่ๆ ด้วยตนเอง และพฒันาศกัยภาพทางการคิด ซึง่ได้แก่ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิด

อย่างมีวิจารณญาณการคิดอย่างมีเหตผุล การคิดให้หลากหลาย กระตุ้นให้เกิดการพฒันา

ศกัยภาพทางการคิด เสริมสร้างคณุธรรม จริยธรรม และค่านิยมแก่ผู้ เรียน และมุ่งเน้นการ

สง่เสริมผู้ เรียนทางด้านการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (มหาวิทยาลยัขอนแก่น, 2553) 

คณุลกัษณะของส่ือการเรียนรู้ คือ ช่วยสง่เสริมการสร้างความรู้ของผู้ เรียน ช่วยสง่เสริม

การศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง มุ่งเน้นการพฒันาการคิดของผู้ เรียน เป็นส่ือท่ีหลากหลาย ได้แก่ 

วสัด ุอปุกรณ์ วิธีการ ตลอดจน สิ่งท่ีมีตามธรรมชาติ เป็นส่ือท่ีอยู่ตามแหล่งความรู้ในระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศ และช่วยพฒันาการทํางานร่วมกนัเป็นทีม 

ประเภทของส่ือการเรียนรู้ ได้แก่ ส่ือสิ่งพิมพ์ (เอกสาร หนงัสือ ตํารา หนงัสือพิมพ์ 

นิตยสาร วารสาร จุลสาร ฯลฯ) ส่ือเทคโนโลยี แถบบนัทึกภาพ วีดิทศัน์ เทปเสียง สไลด์ 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction) ส่ือบนเครือข่าย (Web-based 

Learning) การใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอน การศึกษาผ่านดาวเทียม ส่ือท่ีเป็น

กิจกรรม/กระบวนการตา่งๆ เช่น กิจกรรมท่ีจดัเพ่ือฝึกกระบวนการคิดและการปฏิบตัิ การแสดง

ละคร บทบาท สมมติ สถานการณ์จําลอง การทําโครงงาน ฯลฯ ส่ือบคุคล รวมถึงภมูิปัญญา

ท้องถ่ิน ส่ือธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อม 

การนําเทคโนโลยีและนวตักรรมมาใช้ในการจดัการเรียนรู้ เพ่ือช่วยเพิ่มความเป็น

นามธรรมให้เป็นรูปธรรมเพิ่มขึน้ อีกทัง้ยงัแก้ปัญหาท่ีจํานวนผู้ เรียนเพิ่มมากขึน้ นอกจากนี ้       

ยงัช่วยตอบสนองด้านความแตกตา่งระหว่างบคุคล ในปัจจบุนัได้เปล่ียนจากการสอน หรือการ

ถ่ายทอดโดยครูผู้สอนหรือส่ือการสอน มาสู่การเน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง ท่ีให้ความสําคญัต่อ

การเรียนรู้ของผู้ เรียน โดยผา่นการปฏิบตั ิลงมือกระทําด้วยตนเอง การพฒันาศกัยภาพทางการ

คิด ตลอดจนการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ดงันัน้ ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน วางแผน 

ดําเนินการและการประเมินด้วยตนเอง ผู้ เรียนจะเป็นศนูย์กลางของการเรียนรู้ ซึ่งจะต้องมี
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ปฏิสมัพนัธ์กบัแหลง่ข้อมลูท่ีมีศกัยภาพ ได้แก่ ครู เทคโนโลยี พ่อแม่ ภมูิปัญญาชาวบ้าน และ

บคุคลอ่ืนๆ ตลอดจน ส่ือตา่งๆ เพ่ือท่ีจะนํามาสูก่ารหยัง่รู้ในปัญหาและการแก้ปัญหา หรือการ

ได้มาซึง่ความรู้ท่ีตนเองสร้างขึน้ บทบาทของครูได้เปล่ียนแปลงมาสู่การแนะแนวทางและเป็น

ผู้ อํานวยการ และช่วยเหลือผู้ เรียนให้สามารถบรรลเุป้าหมายการเรียนรู้ 

การเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้ เรียน ในลกัษณะของการนําเทคโนโลยี และ

นวตักรรม หรือส่ือมาใช้ท่ี เป็น "Media + Methods" หรือ "ส่ือ ร่วมกบั วิธีการ" เช่น การใช้ 

Web-base ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเพ่ือเปิดโอกาสได้ลงมือกระทําอย่างต่ืนตัวใน

กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง และแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกบัเพ่ือน รวมทัง้การขยายมมุมอง 

แนวคิดให้กว้างขวางขึน้ อนันําไปสูก่ารสร้างความรู้ท่ีมีความหมายของตนเองขึน้มา ซึง่จะเป็น

ความรู้ท่ีอยู่คงทน และสามารถถ่ายโอนไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน หรือนําไปใช้ในการแก้ปัญหา

ตา่งๆในสภาพชีวิตจริงได้ สว่นวิธีการ (Methods) ท่ีสอดรับกบัสภาพปัจจบุนั ได้แก่ การเรียน

แบบค้นพบ การเรียนแบบสืบเสาะ การเรียนแบบแก้ปัญหา การเรียนแบบร่วมมือ การเรียน                

โดยการสร้างความรู้ สถานการณ์จําลอง และการสร้างโครงงาน 

แนวทางในการพฒันาและการใช้ส่ือการเรียนรู้ ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้ประสบ

ผลสําเร็จนัน้ ครูผู้สอนจะต้องทําการวางแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ พร้อมๆ ไปกบัการผลิต

และการใช้ส่ือการเรียนรู้ แนวทางในการพฒันาส่ือการเรียนรู้ มีดงัตอ่ไปนี ้

1. วิเคราะห์วตัถปุระสงค์ เนือ้หา  

2. วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ เนือ้หา 

3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง ควรพิจารณา

ลกัษณะของกิจกรรม ดงัตอ่ไปนี ้

- ผู้ เรียนต้องลงมือปฏิบตัอิยา่งต่ืนตวั  

- เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ศกึษา ค้นคว้าจากแหลง่การเรียนรู้ตา่งๆ  

- เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีอิสระในการคดิแก้ปัญหา หรือพฒันาชิน้งาน 

หรือ โครงการ  

- ต้องคํานงึให้ผู้ เรียนร่วมเรียนรู้ หรือทํางานเป็นกลุม่  

4. วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ดงักล่าวข้างต้น จะต้องใช้ส่ือการเรียนรู้

ประเภทใดท่ีช่วยสร้างความเข้าใจในความคิดรวบยอดนัน้ได้ง่ายยิ่งขึน้ โดยเน้นกิจกรรมท่ีผ่าน

กระบวนการท่ีผู้ เรียนต้องลงมือค้นหาคําตอบ ทําความเข้าใจด้วยตนเอง หรือสะท้อนการเน้น

ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง  
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5. จดัเตรียม ส่ือการเรียนรู้ อาจจะผลิตขึน้มาใหม่ หรือปรับปรุงจากของเดิม 

อาจอยู่ในรูปของชดุการทดลอง ชดุกิจกรรม สิ่งตีพิมพ์ เช่น เอกสาร ตํารา วารสาร เทคโนโลยี

สารสนเทศตา่งๆ เช่นอินเทอร์เน็ต E-Learning มลัติมีเดีย Web-based learning แหล่งตาม

ธรรมชาต ิและแหลง่การเรียนรู้อ่ืนๆ  

6. นําไปใช้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเตรียมความพร้อม             

ด้านตา่งๆ ได้แก่ ผู้ เรียน ครูผู้สอน และสถานท่ีและสิง่อํานวยความสะดวก 

7. ประเมินผลส่ือ โดยพิจารณาจาก  

- การประเมินผลผลิต คือ ประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู้               

โดยผ่านผู้ เช่ียวชาญด้านต่างๆ ได้แก่ ด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

ด้านส่ือ และด้านประเมินผล  

- ประเมินบริบทการใช้ เพ่ือหาบริบทท่ีเหมาะสมในการใช้ส่ือการ

เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพในสภาพจริง เช่น การจดัจํานวนสมาชิกในกลุ่ม ท่ีมีประสิทธิภาพ

สงูสดุในกิจกรรมการแก้ปัญหาท่ีใช้ Web-based learning  

- ประเมินด้านความคิดเห็น เจตคติท่ีมีต่อการเรียนจากส่ือ            

การเรียนรู้  

- ประเมินด้านความสามารถ (Performance) ของผู้ เรียน 

ความสามารถของผู้ เรียนประเมินได้จากการกระทําท่ีแสดงออกโดยตรงจาการทํางานด้านตา่งๆ 

ตวัอยา่งเช่น สถานการณ์ท่ีกําหนดให้ ท่ีเป็นสภาพจริงหรือใกล้เคียงกบัสภาพจริง เปิดโอกาสให้

ผู้ เรียนแก้ปัญหา หรือปฏิบตัิงานจริง อาจประเมินได้จาก กระบวนการทํางาน กระบวนการคิด 

(Cognitive process) โดยเฉพาะการคิดในระดบัสงู (higher-order thinking) ได้แก่ การคิด

วิเคราะห์ การคิดวิพากษ์วิจารณ์ การคิดแบบสร้างสรรค์ การคิดเชิงเหตผุล เป็นต้น นอกจากนี ้

อาจประเมินเก่ียวกบักระบวนการทํางาน เช่น กระบวนการแก้ปัญหา  

- ประเมินด้านผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนว่าก่อนและหลงั

การเรียนรู้นัน้ นกัเรียนมีพฒันาการด้านผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้มากน้อยอยา่งไร 

สรุปได้ว่า ส่ือการเรียนรู้เป็นเคร่ืองมือในการถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก                   

เพ่ือเพิ่มพูนทักษะและประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียน ส่งเสริมให้ผู้ เรียนสร้างความรู้                

ด้วยตนเอง ส่ือท่ีเป็นกิจกรรม/กระบวนการต่างๆ เช่น กระบวนการคิด และการปฏิบตัิ เป็นต้น 

การนําเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ จะเป็นการช่วยเพิ่มความเป็น

นามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้มากยิ่งขึน้ และสามารถเผยแพร่ความรู้ได้อย่างกว้างขวาง และ

ตอบสนองด้านความแตกต่างระหว่างบุคคล การเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้ เรียน
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สามารถปฏิบตัิได้ในลกัษณะของการนําเทคโนโลยีและนวตักรรม หรือส่ือการเรียนรู้มาใช้ใน

รูปแบบ “การใช้ส่ือร่วมกบัการจดัการเรียนรู้”  เพ่ือให้เกิดการต่ืนตวัในการเรียนรู้ และมีการ

แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนักบัเพ่ือน รวมทัง้เพ่ือขยายมมุมอง แนวคิดให้กว้างขึน้ อนันําไปสู่การ

สร้างความรู้ท่ีมีความหมายของตนเองขึน้มา ซึง่จะเป็นความรู้ท่ีอยู่คงทน สามารถประยกุต์ใช้

กับสถานการณ์ต่างๆ ได้ หรือนําไปใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ในสภาพการดําเนินชีวิตจริงได้ 

แนวทางการพฒันาและการใช้ส่ือการเรียนรู้ ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้ประสบผลสําเร็จ

นัน้ จะต้องมีการวางแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ไปพร้อมๆ กบัการผลิตและการใช้ส่ือ

การเรียนรู้  

2.2.2 นวัตกรรมการเรียนรู้ในชุมชน  

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารหรือไอซีทีมีเจริญก้าวหน้าอยา่งรวดเร็ว สง่ผลให้มี

การใช้ไอซีทีเพ่ือพฒันานวตักรรมเป็นไปอย่างกว้างขวางและเป็นประโยชน์ตอ่การศกึษาเรียนรู้

ของเด็กและเยาวชนครอบคลมุได้เกือบทุกพืน้ท่ี โดยเฉพาะพืน้ท่ีห่างไกลนวตักรรมการเรียนรู้           

ท่ีถูกพัฒนาขึน้ก็เป็นเคร่ืองมือหนึ่งท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับเด็กและเยาวชนท่ียังขาด

โอกาสทางการศึกษาท่ีอยู่ในชุมชนต่างๆ ของประเทศไทย ซึ่งชุมชนความหมายในอดีต              

ท่ีผ่านมามกัจะหมายถึง กลุ่มคนท่ีมีปัญหาและผลประโยชน์ร่วมกัน อาศยัอยู่ในพืน้ท่ีหรือ

บริเวณเดียวกนั และมีวฒันธรรมประเพณีร่วมกนั (สถาบนัวิจยัสงัคม จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั

, 2542) ซึง่เป็นความหมายท่ีให้ความสําคญักบั ขอบเขตบริเวณท่ีอยู่อาศยั แต่ทว่า อดิศร                 

วงศ์คงเดช (2553) ได้กลา่วว่า ความเปล่ียนแปลงแบบโลกาภิวตัน์ ทําให้การจํากดัขอบเขต

บริเวณท่ีอยู่อาศยั อาจจะไม่ใช่จดุใหญ่ในการบอกความเป็นชมุชน แต่สิ่งท่ีเป็นหวัใจ ก็คือ         

การมีกิจกรรมและสภาพปกติของชีวิตร่วมกนั อยู่ในปัญหาและผลประโยชน์ร่วมกนั ตวัอย่าง

ของชมุชนท่ีไม่มีพืน้ท่ีอยู่อาศยับริเวณเดียวกนั ได้แก่ ชมุชน จ.ส. 100 ดงันัน้ สงัคมออนไลน์       

ในโลกอินเทอร์เน็ตจึงเปรียบเสมือนชุมชนหนึ่งในโลกอินเทอร์เน็ตนั่นเอง ชุมชนในท่ีนี ้            

จึงหมายรวมถึงกลุ่มคนท่ีมีปัญหาและมีประโยชน์ร่วมกนั ทัง้อาศยัอยู่ในพืน้ท่ีเดียวกนัหรือไม่

อาศยัอยูใ่นพืน้ท่ีเดียวกนั แตมี่วฒันธรรมร่วมกนั  

นวตักรรมการเรียนรู้ในชุมชนออนไลน์ ไกลก้อง  ไวทยการ (2553) ได้กล่าวว่า 

นวตักรรมในชมุชนออนไลน์ท่ีเกิดจากไอซีทีมีมา 10 ปีกว่าปีแล้ว นบัตัง้แตท่ี่อินเทอร์เน็ตเข้ามา

บทบาทในงานส่ือเพ่ือการพฒันาสงัคมจนแทบจะเรียกได้ว่า พลิกโฉมหน้าจากจดหมายข่าว     

ท่ีส่งถึงคนในวงแคบๆ มาเป็นเว็บไซต์ท่ีผู้คนจะเข้ามาอ่านหรือ หาข้อมลูเม่ือไหร่ก็ทําได้ และ

หากมองภาพใหญ่แล้วในปัจจบุนัมีเว็บเพจทัว่โลกแล้วกว่า 1 ล้านล้าน (1,000,000,000,000) 
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เพจวิว ซึง่เป็นอตัราการเติบโตท่ีทวีคณูนบัจากมีการคิดค้นเวิล์ด ไวน์ เว็บ (World Wide Web) 

เป็นต้นมา นวตักรรมการเรียนรู้ในชมุชนออนไลน์ ได้แก่  

- Website ท่ีหลายองค์กรทัง้หน่วยงานในพืน้ท่ี หน่วยงานส่วนกลาง และ

หน่วยงานระหวา่งประเทศ ทกุองค์กรข้อมลูาท่ีอยูบ่นเว็บไซต์ เครือข่ายได้ถกูเช่ือมโยงเข้าหากนั 

ซึง่ถ้าทําได้ผู้ เข้าชมเว็บไซต์สามารถเข้าดขู้อมลูท่ีเคล่ือนไหว และสามารถเข้ามาร่วมกนัใสข้่อมลู

หรือกล่าวได้ว่าผู้ ใช้เว็บไซต์เป็นเจ้าของเนือ้หา เช่น สารานุกรมบนอินเทอร์เน็ต Wikipedia             

เป็นต้น ข้อมลูตา่งๆ ถกูเช่ือมโยงเข้าหากนัอยา่งเป็นระบบ 

- Blog บลอ็กมาจากคําวา่ Web logs เร่ิม มาจากการเขียนบนัทึกประจําวนั

และพฒันามาเป็นการเขียนเร่ืองราวลกัษณะแบบเว็บไซต์สว่นตวั ท่ีนําเสนอเร่ืองท่ีตวัเองสนใจ 

หรือความเห็นตอ่สถานการณ์ตา่งๆ ทัง้เศรษฐกิจ สงัคม การเมือง เทคโนโลยี บนัเทิง และอ่ืนๆ 

ข้อดีของบล็อกคือ ง่ายต่อการใช้งาน และสามารถเช่ือมโยงข้อมลูไปยงับล็อกอ่ืนๆ มีข้อมลู             

ท่ีหลากหลายและทนัสมยั อาทิ ภาพถ่าย เสียง และวีดีโอ บล็อกจึงเป็นวตักรรมท่ีช่วยสร้าง

ชมุชนออนไลน์ให้กบัเว็บไซต์  

- Social Network เป็นรูปแบบของบริการการส่ือสารในกลุ่มเพ่ือนหรือ

สมาชิกบนอินเทอร์เน็ต อาทิ Facebook, Hi5 หรือ Twitter โดยเจ้าของกลุม่หรือบญัชี social 

network นัน้ ๆ สามารถสง่ข้อความประชาสมัพนัธ์ถึงสมาชิก นํารูป หรือ วีดีโอ นําขึน้ออนไลน์                

โดยสมาชิกสามารถเข้ามามีสว่นร่วมในการแสดงความเห็น (comment) หรือสร้างการเช่ือมโยง

ไปยงัเพจของสมาชิกคนอ่ืนในเครือขา่ยได้ ซึง่ทําให้สมาชิกสามารถตดิตอ่ส่ือสารกนัได้ หรือเป็น

การสร้างชมุชนเสมือนเพ่ือส่ือสารกนัตลอดเวลา องค์กรเพ่ือสงัคมปัจจบุนั นิยมใช้เคร่ืองมือ            

ในการส่ือสารกบัสมาชิก ทํากิจกรรมรณรงค์แบบออนไลน์ เช่น การลดการบริโภคเคร่ืองด่ืม

แอลกอฮอล์ หรือการรณรงค์เพ่ือประชาธิปไตยในพม่า โดยเฉพาะยิ่งมีสมาชิกในเครือข่ายมาก 

ก็ยิ่งมีพลงัในการส่งข่าวสารมาก ท่ีสําคญัสงัคมออนไลน์ มีบทบาทสําคญัในฐานะส่ือใหม ่

(New Media) ท่ีสามารถรายงานได้จากทกุท่ี ทกุเวลาผ่านโทรศพัท์เคล่ือนท่ี และสามารถ

เช่ือมโยงขา่วสารกบัส่ือมวลชนกระแสหลกั เพ่ือจดุประเดน็ขา่วบนส่ือกระแสหลกัได้ เป็นต้น 

- Online mapping เพ่ือแสดงข้อมลูทางภูมิศาสตร์ว่าเหตกุารณ์ท่ีกล่าวถึง 

วีดิทศัน์ท่ีถ่ายทํา กิจกรรมรณรงค์ กิจกรรมอาสาสมคัร หรือ ท่ีตัง้องค์กรตัง้อยู่ ณ สถานท่ีไหน 

แผนท่ี และภาพถ่ายดาวเทียมออนไลน์ มีประโยชน์อย่างมากในการทําให้ภาพของพืน้ท่ีทาง

กายภาพของเร่ืองราวตา่งๆ อาทิ พืน้ท่ีป่า ชมุชน ปรากฏอยา่งเดน่ชดั เพ่ือเป็นประโยชน์เดนิทาง

หรือเห็นข้อมูลท่ีเป็นองค์รวมมากขึน้ ซึ่งบริการนีท่ี้ได้รับความนิยมคือ map.google.com 
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ผู้ใช้งานสามารถใช้การปักหมดุ สถานท่ีและสามารถสง่ตําแหน่งของสถานท่ีท่ีปักหมดุผ่านทาง

ลงิค์หรืออีเมล์ได้  

- VIDEO Online www.youtube.com หรือ blip.tv ทําให้ คลิปวีดีโอหรือ

สารคดีในงานพฒันาสามารถเผยแพร่ผ่านอินเทอร์เน็ตอย่างง่ายดาย โดยการอปัโหลดวีดีโอท่ี

ถ่ายในงานกิจกรรมหรือสารคดีท่ีทําและเผยแพร่ในรูปแบบ VCD ผ่านทางบญัชีท่ีเราสร้างไว้ท่ี

เว็บไซต์ โดยเฉพาะ video.google.com สามารถนําไฟล์วีดีโอขนาดใหญ่เกิน 100 MB ขึน้

ออนไลน์ได้แคมี่บญัชีอีเมล์ของ Gmail และดาวน์โหลดโปรแกรมสําหรับอปัโหลดไฟล์วีดีโอจาก

เว็บ video.google.com และสามารถเปิดวีดีโอผา่นเว็บไซต์หรือบลอ็กอ่ืนได้ 

- Flickr.com เ ว็ บ ท่ี ใ ห้ บ ริ ก า ร เ ก็ บ ภ า พ ถ่ า ย เ ป็ น อั ล บั ้ม อ อ น ไ ล น์                            

ในขณะเดียวกันก็สามารถแชร์ภาพถ่ายร่วมกับเ พ่ือนหรือผู้ ท่ีสนใจในภาพถ่ายของ

เรา www.flickr.com เดน่เร่ืองการจดัการข้อมลูภาพถ่ายด้วยระบบ Tag ซึง่เป็นระบบคําหลกั                   

ท่ีกําหนดด้วยผู้ ท่ีโพสต์ภาพ โดยผู้ ท่ีโพสต์จะคิดคําท่ีเป็นตวัแทนข้อมลูของภาพท่ีผู้ อ่ืนสามารถ

ใช้ในการ ค้นหาภาพได้ง่ายขึน้ ไม่จําเป็นต้องสร้างแฟ้มในการจดัเก็บชนิดของภาพเหมือนก่อน 

ขณะเดียวกันก็สามารถเปิดให้ผู้ ชมแสดงความคิดเห็นหรือประสบการณ์ร่วมในภาพนัน้ๆ ได้               

ท่ี สําคัญคือสามารถนําภาพในบัญชีของเราไปใส่ในเว็บไซต์หรือบล็อกอย่างง่ายดาย 

www.frickr.comมี ประโยชน์ต่องานพฒันาโดยเฉพาะยคุแหล่งกล้องถ่ายภาพดิจิตอล เม่ือมี

การประชุม สมัมนา ค่าย หรืองานรณรงค์ ภาพท่ีถ่ายจากกล้องดิจิตอล ซึ่งบางเหตุการณ์            

มีจํานวนมากสามารถนําเสนอได้โดยตัง้ช่ือ Tag เดียวกนั อาทิ คา่ยอาสาพฒันาท่ีจงัหวดัพงังา 

อาจจะใช้ Tag ว่า “Phangnga camp” หรือ "Volunteer Camp” เป็นต้น และสามารถนําชดุ

ภาพใน Tag นีไ้ปแสดงในเว็บไซต์หรือบลอ็กของอาสาสมคัรคา่ยได้ 

นวตักรรมชุมชนในเชิงพืน้ท่ี กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (2550)          

ได้ทําการจดัตัง้ ศนูย์การเรียนรู้ไอซีทีในชมุชนเป็นศนูย์ท่ีได้รับความสนใจทัว่โลก เพราะความ

เจริญของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารได้ย่อโลกทัง้ใบให้เป็นหมู่บ้านเดียวกนั (Global 

Village) ดงันัน้ การใช้ไอซีทีเป็นอีกหนึง่เคร่ืองมือของการพฒันา จงึนบัวา่ เป็นสิง่สําคญัท่ีชมุชน

ไม่สามารถท่ีจะหลีกเล่ียงได้ เน่ืองจากไอซีทีมีบทบาทและความสําคญัยิ่งในการดําเนินชีวิต 

ไอซีทีเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการส่ือสารระหว่างกนัใช้ในการเข้าถึงแหล่งข้อมลูสารสนเทศ ทําให้

เกิดความแตกต่างของผู้ ใช้ข่าวสารได้เร็ว กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารได้ทํา

การจดัตัง้ศนูย์การเรียนรู้ไอซีทีในชมุชน เพ่ือลดช่องว่างทางดิจิตอล และเป็นการสง่เสริมการใช้

ไอซีทีให้ทัว่ถึงเท่าเทียมกนั ใช้เป็นแหล่งกระจาย และให้เป็นท่ีเรียนรู้การใช้ข้อมลูข่าวสารของ

ชมุชน  

http://www.youtube.com/
http://www.flickr.com/
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กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ร่วมกับมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 

(2553) ยงัได้เล็งเห็นความสําคญัของการพฒันาเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน 

ในระดบัท่ีกําลงัศึกษาอยู่ในโรงเรียนต่างๆ จึงได้ดําเนินการส่งเสริมและพฒันาการใช้ไอซีที                          

ในวงกว้าง โดยเน้นประชาชนทกุภาคสว่น ทัง้ระดบัเด็ก เยาวชน ไปจนถึงผู้ ใหญ่ จากสว่นกลาง

ไปจนถึงส่วนภมูิภาคของประเทศ เพ่ือลดความแปลกแยกทางดิจิตอล เพ่ือเป็นการบรูณาการ

การใช้ความรู้ทางด้านไอซีทีให้เกิดประโยชน์ ทัง้ต่อตนเอง ต่อสงัคมและประเทศชาติ โดยได้

ดําเนินงานกิจกรรม ICT Camp ภายใต้โครงการสง่เสริมและพฒันาการใช้ ICT ในกลุม่เด็กและ

เยาวชนโดยเฉพาะการใช้ไอซีทีในสังคมใหม่ของยุคโลกาภิวัตน์ ท่ีเป็นการหล่อหลอม             

ทัง้ทางด้านประเพณี วฒันธรรม สงัคม การเมือง เศรษฐกิจ เข้าหากนัภายใต้การเรียนรู้แบบ

ดจิิตอล 

บริบทของประเทศไทยจะเห็นได้ชัดว่าระบบส่ือสารโทรคมนาคมยังจุกตัวอยู่ใน               

เขตเมือง และยงัมีความแปลกแยกการใช้ดิจิตอลระหว่างคนในเมืองกบัภมูิภาค สดัสว่นการใช้

อินเทอร์เน็ตระหว่างผู้อยู่ในเมือง กบัต่างจงัหวดัยงัมีความแตกต่างอีกมาก ทําให้เกิดการ

ได้เปรียบเสียเปรียบในการดําเนินชีวิต สิ่งท่ีสําคญัน่าจะอยู่ท่ีการใช้ไอซีทีอย่างมีคณุภาพ  

เพราะทุกวันนีเ้ราจะเห็นได้ว่า การใช้อินเทอร์เน็ตและดิจิตอลในกลุ่มเด็กและเยาวชน                          

ยงัใช้เพ่ือการบนัเทิง และใช้กนัอย่างฟุ่ มเฟือย โดยไม่ได้เน้นในเร่ืองเพ่ือการเรียนรู้หรือการใช้

ประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ การพฒันาเดก็และเยาวชนจงึเป็นเร่ืองท่ีต้องทําโดยวางรากฐานท่ีดี 

ดงันัน้นวตักรรมการเรียนรู้ในชมุชนเชิงพืน้ท่ี ท่ีมีการจดัตัง้เป็นศนูย์การเรียนรู้ไอซีทีในชมุชนนัน้ 

จะเป็นการสง่เสริมการเรียนรู้ให้กบัเดก็และเยาวชนในชมุชน ดงันี ้

1. เด็กและเยาวชน ครู ผู้ปกครอง และกลุ่มชุมชนของศูนย์การเรียนรู้ไอซีที

ชุมชนได้รับการส่งเสริมและพัฒนาความรู้ด้านไอซีที โดยเน้นทักษะกระบวนการเรียนรู้                 

อย่างสร้างสรรค์ แยกแยะข่าวสาร ข้อมลูความรู้ท่ีถกูต้อง เข้าใจสงัคม กฎระเบียบ มีคณุธรรม

จริยธรรม และช่วยเหลือสงัคมให้น่าอยู ่สามารถอยูร่่วมกนัในสงัคมไซเบอร์  

2. ช่วยสง่เสริมกิจกรรมทางด้านไอซีที บนพืน้ฐานความรู้ความเข้าใจในเร่ือง

การใช้ประโยชน์ไอซีทีอย่างสร้างสรรค์ บูรณาการไอซีทีเพ่ือประโยชน์ต่อการเรียนรู้ การอยู่

ร่วมกนัในสงัคมใหมท่ี่เรียกวา่ สงัคมไซเบอร์ อย่างสงบสขุ การใช้ชีวิตท่ีสมดลุทัง้ในโลกจริงและ                

โลกออนไลน์เสมือนจริง การใช้และการให้ข้อมลูข่าวสารในส่ือสงัคมอย่างถกูต้อง และอย่างมี

คณุธรรม สามารถป้องกนัตนเองจากพิษภยัในโลกเสมือนจริงไซเบอร์ และมีความปลอดภยั               

ในโลกออนไลน์ ลดปัญหาช่องวา่งทางการศกึษา (Digital Divide) ของเยาวชนไทยด้านไอซีที  
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3. สร้างโอกาสให้เยาวชนไทยได้ใช้ความรู้ เกิดทกัษะและความคิดสร้างสรรค์

ด้านไอซีที มาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ทัง้ต่อตนเอง และสงัคม รวมถึงการเปิดกิจกรรม

ทางเลือกท่ีสร้างสรรค์เพ่ือให้ใช้เวลาให้เกิดประโยชน์ ทดแทนการใช้ไอซีทีท่ีเกิดประโยชน์น้อย 

เช่น เลน่เกม เลน่เน็ต เลน่แชท และอ่ืนๆ  

4. สร้างเครือข่ายเยาวชนด้านไอซีที ท่ีสามารถถ่ายทอดความรู้และการใช้                

ไอซีที เพ่ือให้มีการเผยแพร่ความรู้ กระจายไปจนก่อให้เกิดสงัคมแห่งการเรียนรู้ด้านไอซีที                  

โดยเน้นให้เกิดประโยชน์ทัง้ตอ่ตนเอง ชมุชน สงัคม และประเทศชาต ิ 

5. เกิดการบูรณาการการใช้ความรู้ไอซีทีกับชุมชนและสงัคม เพ่ือสร้าง

ทศันคตแิละเจตคตท่ีิดีตอ่การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

6. เพ่ือศึกษาถึงวิธีการ แนวทางการส่งเสริมการใช้ไอซีที สําหรับเด็กและ

เยาวชนอย่างสร้างสรรค์ มีคณุธรรม จริยธรรม และรูปแบบการเรียนรู้แบบใหม่ของเยาวชนไทย

ท่ีมีไอซีทีเป็นเคร่ืองมือสนบัสนนุ 

7. เพ่ือช่วยกระตุ้นให้เกิดการต่ืนตวัในเร่ืองการพฒันาการเรียนรู้ โดยเป็น

ต้นแบบในการเรียนการสอน ในยคุดจิิตอลให้กบัโรงเรียนและสถาบนัตา่งๆ 

สรุปได้ว่า นวัตกรรมการเรียนรู้ในชุมชนนัน้สามารถเป็นไปได้ใน 2 ลักษณะ คือ 

นวตักรรมการเรียนรู้ในชมุชนออนไลน์ และนวตักรรมการเรียนรู้ในชมุชนเชิงพืน้ท่ี นวตักรรมการ

เรียนรู้ในชมุชนออนไลน์ อาทิ Website Blog Social Network Online mapping VIDEO 

Online Flickr.com และอ่ืนๆ เป็นนวตักรรมการเรียนรู้ท่ีช่วยให้เด็กและเยาวชนใช้สืบค้นหา

ความรู้และสร้างประโยชน์ได้มากมาย สําหรับนวตักรรมการเรียนรู้ในชมุชนเชิงพืน้ท่ี ภาครัฐได้

มีการจดัตัง้ศนูย์การเรียนรู้ไอซีทีในชมุชน และ ICT Camp เพ่ือเป็นการลดช่องว่างเพ่ือให้เด็ก

และเยาวชนในส่วนภูมิภาคมีโอกาสได้เข้าถึงนวัตกรรมการเรียนรู้ได้อย่างเท่าเทียมกัน                 

โดยมุง่หวงัให้เดก็และเยาวชนมีการใช้ไอซีทีอยา่งมีคณุภาพและเป็นไปในทิศทางท่ีสร้างสรรค์ 

2.2.3 มัลตมีิเดยีเพื่อการเรียนรู้ 

มัลติมีเดียเป็นซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ท่ีใช้เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่ง          

ในการนําเสนอข้อความ สีสนั ภาพ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดิทศัน์ และการปฏิสมัพนัธ์

กบัผู้ ใช้โดยใช้คีย์บอร์ด เมาส์ หรือตวัชี ้ เป็นต้น (Hall, 1996) มลัติมีเดียเก่ียวข้องกบัวิชาการ

หลายแขนง เช่น วิชาการด้านเสียง กราฟิก การสร้างภาพเคล่ือนไหว อีกทัง้ยงัรวมแนวความคิด

ใหม่ๆ หลายอย่างท่ีกําลงัเร่ิมพฒันา เช่น การรับส่งสญัญาณวิดีโอเข้ามาเป็นอินพดุ มีการ

ประมวลผล และลดย่อขนาดข้อมลูวิดีโอเพ่ือให้แสดงผลได้รวดเร็วขึน้ (ยืน  ภู่วรวรรณ, 2535) 

โดยทัว่ไปมลัติมีเดียจะมีส่วนประกอบท่ีใช้ส่ือสารการรับรู้ในรูปแบบต่างๆ ดงันี ้ (บุปผชาต ิ
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ทฬัหิกรณ์, 2538; สมพงษ์ บญุธรรมจินดา, 2541; มนสั บญุประกอบ, 2540; ณฐักร  สงคราม, 

2553; และคนอ่ืนๆ ; Hall, 1996) 

1) ข้อความหรือตวัอักษร (Text) ข้อความหรือตัวอักษรเป็นองค์ประกอบ

พืน้ฐานท่ีใช้เพ่ือนําเสนอให้ผู้ ใช้ทราบสิ่งท่ีนําเสนอ เป็นการนําเสนอท่ีง่ายท่ีสดุ หลกัในการใช้

ข้อความในมลัติมีเดีย คือ อ่านง่าย เลือกรูปแบบ สีสนั ขนาดให้เหมาะสม ใช้เทคนิคการ

นําเสนอในรูปแบบตา่งๆ เพ่ือนําไปสูก่ารอธิบายความหมาย ลกัษณะของข้อความท่ีปรากฏใน

มลัตมีิเดียประกอบด้วยข้อความท่ีพิมพ์ ข้อความเอกสารท่ีพิมพ์ออกมาในรูปกระดาษ ข้อความ

ท่ีสแกน หรือไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) ท่ีมีการเช่ือมโยงกนัไปสูข้่อมลูอ่ืนๆ   

2) ภาพน่ิง (Still Image) ภาพน่ิงเป็นภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น 

ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นต้น ภาพน่ิงนบัว่ามีบทบาทตอ่ระบบงานมลัติมีเดีย

มากกว่าข้อความหรือตวัอกัษร ทัง้นี ้ เน่ืองจากภาพจะได้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการ

มองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนี ้ ยงัสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลกึซึง้มากกว่าข้อความหรือ

ตวัอกัษรนัน่เอง ซึง่ข้อความหรือตวัอกัษรจะมีข้อจํากดัทางด้านความแตกตา่งของแตล่ะภาษา 

แตภ่าพนัน้สามารถส่ือความหมายได้กบัทกุชนชาติ  

3) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพเคล่ือนไหว หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมี

การเคล่ือนไหวเพ่ือแสดงขัน้ตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึน้อย่างต่อเน่ือง ทัง้นีเ้พ่ือ

สร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจงูใจจากผู้ชม ทําให้น่าสนใจ การสร้างภาพเคล่ือนไหวนัน้               

มีตัง้แต่การสร้างภาพอย่างง่ายโดยใช้ลายเส้นธรรมดา จนถึงการสร้างเป็นภาพ 3 มิติ เพ่ือให้

เห็นรายละเอียดได้อยา่งชดัเจน 

4) เสียง (Sound) เป็นการนําเสียงเข้ามาประกอบการนําเสนอเพ่ือให้มีความ

เสมือนจริง โดยจะถกูจดัเก็บอยูใ่นรูปของสญัญาณดจิิตอล ซึง่สามารถเลน่ซํา้กลบัไปกลบัมาได้ 

โดยใช้โปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับทํางานด้านเสียง หากในงานมลัตมีิเดียมีการใช้

เสียงท่ีเร้าใจและสอดคล้องกบัเนือ้หาในการนําเสนอ จะช่วยให้ระบบมลัติมีเดียนัน้เกิดความ

สมบรูณ์แบบมากยิ่งขึน้ นอกจากนี ้ยงัช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเร่ืองราวตา่งๆ 

ได้เป็นอย่างดี เช่น เสียงพดู เสียงบรรยายประกอบข้อความหรือภาพ หรือสร้างความน่าสนใจ

มากยิ่งขึน้ เช่น การใช้เสียงบรรยาย เสียงประกอบ (Sound Effect) ให้ต่ืนเต้น เร้าใจ ทัง้นี ้

เน่ืองจากเสียงจะมีอิทธิพลต่อผู้ ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพน่ิงนัน่เอง ดงันัน้ เสียงจึงเป็น

องค์ประกอบท่ีจําเป็นสําหรับมลัตมีิเดีย  
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5) วีดทิศัน์ (Video) เป็นการนําเสนอท่ีสามารถแสดงผลได้ทัง้ภาพเคล่ือนไหว 

และเสียงไปพร้อมกนั ทําให้เกิดความน่าสนใจในการนําเสนอ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลกัของ

การใช้วีดิทศัน์ในระบบมลัติมีเดียก็คือ การสิน้เปลืองทรัพยากรของพืน้ท่ีบนหน่วยความจํา          

เป็นจํานวนมาก สง่ผลให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินไป ทําให้ประสิทธิภาพในการทํางานด้อยตามไป

ด้วย แตเ่ทคโนโลยีในปัจจบุนัได้มีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง มีการบีบอดัขนาดของภาพทําให้

ภาพวีดิทัศน์สามารถทํางานได้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ และกลายเป็นส่วนประกอบท่ีมี

บทบาทสําคญัตอ่ระบบมลัตมีิเดีย 

6) ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) คือ การท่ีผู้ ใช้สามารถโต้ตอบส่ือสารกับ

โปรแกรมมัลติมีเดียได้ ไม่ว่าจะเป็นการเลือกดูข้อมูลท่ีสนใจ หรือการสั่งงานให้โปรแกรม

แสดงผลในรูปแบบท่ีต้องการ โดยผู้ ใช้ส่ือสารผ่านอปุกรณ์พืน้ฐาน เช่น การคลิกเมาส์ การกด

แป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์ขัน้สูง เช่น การสมัผสัหน้าจอ การสัง่งานด้วยเสียง เป็นต้น ในขณะท่ี

โปรแกรมส่ือสารกลบัมาด้วยการแสดงผลทางหน้าจอ หรือเสียงผา่นลําโพง เป็นต้น  

 รูปแบบการนํามลัตมีิเดียไปใช้เพ่ือสนบัสนนุการเรียนการสอน ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน

หลกั คือ 1) การนําเสนอเนือ้หาข้อมลู (Presenting Information) 2) การแนะนําผู้ เรียน 

(Guiding the Learning) 3) การฝึกฝนปฏิบตัิ (Practicing) และ 4) การประเมินผลการเรียนรู้ 

(Assessing Learning) แต่อย่างไรก็ตาม บทเรียนมลัติมีเดียหนึ่งๆ ไม่จําเป็นต้องใช้งานได้

ครอบคลมุทัง้ 4 ขัน้ตอน บางบทเรียนอาจสนบัสนุนเพียงแค่ขัน้ตอนใดขัน้ตอนหนึ่งก็ได้ หรือ

แม้กระทัง่การใช้งานร่วมกับห้องเรียนแบบปกติ เช่น ให้ผู้ เรียนศึกษาด้วยตนเองจากบทเรียน

มัลติมีเดียในตอนแรก และเม่ือศึกษาเสร็จแล้วให้ทําแบบทดสอบในกระดาษในห้องเรียน             

เป็นต้น ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัการออกแบบวิธีการของบทเรียน รูปแบบของบทเรียนมลัติมีเดียท่ีนิยม

นํามาใช้เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน ได้แก่ มัลติมีเดียแบบนําเสนอเนือ้หา (Tutorials) 

แบบไฮเพอร์มี เ ดีย (Hypermedia)  แบบการฝึกฝน (Drills)  แบบสถานการณ์จําลอง 

(Simulations) แบบเกมส์ (Games) แบบเคร่ืองมือและสภาพแวดล้อมแบบเปิดกว้าง (Tools 

and Open-ended Learning Environments) แบบการทดสอบ (Tests) และแบบการเรียนรู้

ผ่านเว็บ (Web-base Learning) โดยมลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้อาจผสมผสานรูปแบบตา่งๆ เข้า

ด้วยกนั (ณฐักร สงคราม, 2553) 

 การวิจยัและพฒันาในครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้เลือกการนําเสนอมลัติมีเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย 

เพ่ือให้ผู้ใช้สร้างกระบวนการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยอาศยัคณุลกัษณะของไฮเพอร์มีเดีย ซึง่จะ

มีโครงสร้างการนําเสนอข้อมลูท่ีไม่เป็นเส้นตรง เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถกําหนดเส้นทางการศึกษา

เนือ้หาได้ด้วยตนเอง ผ่านจดุการเช่ือมโยง (Node) ของข้อมลูสว่นตา่งๆ ซึง่จะกระจายอยู่ทัว่ไป
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ในเนือ้หา ผู้ใช้สามารถเลือกสืบค้นเนือ้หาตา่งๆ ได้อย่างอิสระโดยไม่จําเป็นต้องเรียงตามลําดบั

ก่อนหลงัหรือเรียนจบเนือ้หาส่วนใดส่วนหนึ่งก่อน ตวัอย่างของมลัติมีเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย

มักจะอยู่ในรูปแบบของแหล่งข้อมูลหรือฐานข้อมูลต่างๆ เช่น สารานุกรม (Encyclopedic 

Reference) ฐานข้อมลูเฉพาะด้าน (Specific Subject Matter Reference) กรณีศกึษา (Case 

Study) พิพิธภณัฑ์ (Museum) จดหมายเหต ุ(Archive) เป็นต้น ผู้ ใช้สามารถเลือกท่ีจะศกึษา

ค้นคว้าข้อมลูสว่นใดก่อนหลงัก็ได้เพ่ือตอบสนองความต้องการท่ีแตกตา่งกนัระหวา่งบคุคล  

ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องกับการวิจยัและพฒันาครัง้นี ้คือ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์

เชิงสงัคม (Social Constructivism) ซึง่เป็นทฤษฎีท่ีมีพืน้ฐานมาจากทฤษฎีพฒันาการท่ีได้

อธิบายว่า เด็กทุกคนมีระดบัพฒันาการทางสติปัญญาท่ีตนเป็นอยู่ และเช่ือว่าผู้ เรียนสามารถ

สร้างความรู้ด้วยตนเองโดยผ่านทางการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกับผู้ อ่ืน ในขณะท่ีเด็กอยู่ใน

บริบทสงัคมและวฒันธรรม (Sociocultural Context) นอกจากนีย้งัสามารถนําเทคโนโลยีมา

สนับสนุนหรือช่วยให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามแนวทางของคอนสตรัคติวิสม์เชิงสังคมได้                

(ทิศนา  แขมมณี, 2551) โดยนักวิชาการได้มีความเห็นร่วมกันในคุณลักษณะของ                            

คอนสตรัคติวิสม์ คือ 1) ผู้ เรียนสร้างความเข้าใจในสิ่งท่ีเรียนรู้ด้วยตนเอง 2) การเรียนรู้สิ่งใหม่

ขึน้กับความรู้เดิมและความเข้าใจท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน 3) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม                              

มีความสําคญัต่อการเรียนรู้ และ 4) การจดัสิ่งแวดล้อม หรือกิจกรรมท่ีคล้ายคลึงกบัชีวิตจริง 

ทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย (สรุางค์  โคว้ตระกลู, 2545) 

 การออกแบบเนือ้หาสําหรับนวตักรรมการเรียนรู้ในครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้เลือกการออกแบบ

เนือ้หาท่ีเน้นด้านทัศนคติ โดยการเปล่ียนทัศนคติจะต้องทําให้ผู้ เรียนเห็นว่าทัศนคติใหม่

สอดคล้องกับความต้องการของผู้ เรียนมากกว่าทศันคติเดิม ผู้ เรียนอาจสนบัสนุนแนวคิดใหม่

หรือปฏิเสธแนวคิดใหม่ก็ได้ ดงันัน้ จึงจําเป็นต้องคํานึงว่าจะนําเสนอในรูปแบบใดจึงจะทําให้

ผู้ เรียนสนใจและคล้อยตาม การเปล่ียนทัศนคติอาจจะทําได้ยากสําหรับบุคคลท่ีมีจุดยืนท่ี

แน่นอน ปัจจยัท่ีจะทําให้เนือ้หามีความน่าสนใจ ได้แก่ ความคล้ายคลงึหรือความใกล้เคียงกบั

เหตกุารณ์ท่ีคุ้นเคยของผู้ เรียน หากแหล่งข้อมลูมีลกัษณะท่ีคล้ายคลึงหรือใกล้เคียงกบัผู้ เรียน 

เช่น ค่านิยม ความเช่ือ ภาษา จะทําให้ผู้ เรียนมีความสนใจในบทเรียนนัน้ๆ และอาจจะ

ก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงด้านความคดิ นําไปสูก่ารเรียนรู้ท่ีดีได้ นอกจากนีก้ารเพิ่มความสนใจ

โดยการใช้เร่ืองราวหรือวรรณกรรมสัน้ๆ หรือความโดดเด่นของบุคคลต่างๆ มาใช้ในการเรียน

การสอน เช่น การนําตวัละครหรือบคุคลตวัอย่างท่ีเป็นท่ีรู้จกัทัว่ไป หรือบุคคลท่ีมีบคุลิกภาพดี  

มีความน่าเช่ือถือ มาใช้ประกอบการออกแบบเนือ้หาในการจดัทําบทเรียนมลัติมีเดีย ก็จะเป็น

สิ่งท่ีดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนได้ และอาจสร้างแรงจงูใจให้ผู้ เรียนปรับเปล่ียนความคิด และ
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พฤติกรรมตามบทบาทหรือแบบอย่างท่ีได้เห็นหรือได้ฟังมา (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2553)               

ทัง้นี ้หลกัการออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเข้าไปมี                

สว่นร่วมในการเรียนได้อย่างอิสระและมีความเหมาะสม สามารถจดัการลําดบัการเรียนรวมทัง้

กิจกรรมต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการเดินหน้า ถอยหลงั หรือข้ามหวัข้อท่ีไม่จําเป็นหรือไม่ต้องการ               

จึงได้ออกแบบให้สิทธิในการเลือกเดินหน้าบทเรียนได้เสมอ และให้สิทธิในการย้อนกลบัไป

ทบทวนบทเรียนเก่าได้ทุกเวลาหากต้องการ รวมทัง้สิทธิตดัสินใจยุติการเรียนได้ตลอดเวลา                 

(วิภา อตุมฉนัท์, 2544) 

ขัน้ตอนในการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ สามารถกําหนดเป็น

ขัน้ตอนได้ดงันี ้(มนต์ชยั เทียนทอง, 2540) 

1) การกาํหนดเป้าหมายในการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือควบคมุให้การสร้าง

โปรแกรมเป็นไปตามวตัถปุระสงค์และสามารถใช้งานได้อยา่งมีประสทิธิภาพตามท่ีต้องการ 

2) การวิเคราะห์เนือ้หา เพ่ือให้การส่ือความหมายด้วยระบบมลัตมีิเดียบรรลุ

วตัถปุระสงค์ และสอดคล้องกบัความ ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ก่อนท่ีจะนําไปสร้างเป็น

โปรแกรมนําเสนอตอ่ไป 

3) การเขียนบทดาํเนินเร่ือง (Script) เพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินเร่ือง 

(Story Board) ของเนือ้หาท่ีจะนําเสนอตามเป้าหมาย ซึง่มีขัน้ตอนดงันี ้

3.1) การสร้างผังงาน (Flow Chart) สําหรับควบคุมหรือกําหนด

ขัน้ตอนการทํางานของโปรแกรมซึง่จะทีความสมัพนัธ์กบัวิธีการออกแบบว่าจะให้บทเรียนมีการ

ทํางานเป็นแบบใด 

3.2) การจัดทาํบทภาพ (Story Board) การจัดทําบทภาพเป็นการ

แจกแจงรายละเอียดลงไปว่าในสว่นนีป้ระกอบด้วยภาพ ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว มีเสียงหรือ                  

เพลงประกอบหรือไม่ และมีการเรียงลําดบัการทํางานอย่างไร มีการวางหน้าจออย่างไร            

รวมทัง้กําหนดแหลง่ของข้อมลู เช่น ภาพและเสียงวา่ได้มาจากแหลง่ไหน 

4) การเตรียมข้อมูลสําหรับบทภาพ ข้อมลูท่ีใส่ลงไปในบทภาพอาจมีทัง้

ภาพ เสียง ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว หรืออ่ืนๆ ซึง่จะต้องมีการจดัเตรียมขึน้มาก่อนท่ีจะนําไปใส่

ในโปรแกรม โดยสามารถเตรียมได้ทัง้ในโปรแกรม Authoring Systems หรือโปรแกรมอ่ืนๆ ท่ีใช้

สร้างข้อมลูเหลา่นัน้ หรืออาจหาซือ้ภาพ เสียงสําเร็จรูปท่ีมีจําหน่ายอยูท่ัว่ไป 
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5) สร้างโปรแกรม เป็นขัน้ตอนท่ีรวบรวมเอาสิง่ตา่งๆ ท่ีจดัเตรียมมารวมกนั

ให้เกิดเป็นโปรแกรมขึน้มาด้วย Authoring System โดยมีการทํางานตามผงังานท่ีออกแบบไว้

และกําหนดรายละเอียด เช่น เทคนิคพิเศษ (Special Effect) ทําแอนเมชนัตามท่ีกําหนดไว้ใน

บทภาพ 

6) ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมมีวตัถปุระสงค์ คือ ทดสอบว่ามี

เนือ้หาสมบรูณ์ตามบทภาพหรือไม่และทดสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในการ

ทดสอบเม่ือมีปัญหาเกิดขึน้ก็จะกลบัไปแก้ไข อาจเป็นการแก้โปรแกรม แก้ผงังาน แก้บทภาพ 

ในบางสว่นท่ีพบวา่มีปัญหา เม่ือแก้ไขเสร็จแล้วก็จะมีการทดสอบเช่นเดมิจนปัญหาจะหมดไป 

7) การทําเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเป็น

สิง่จําเป็นสําหรับการปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมในอนาคต เอกสารนีจ้ะรวมถึงผงังานและบทภาพ 

8) การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผู้ใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดี

ควรมีการตดิตัง้ท่ีง่าย สะดวกตอ่การใช้งาน 

9) การจัดทําคู่มือการใช้โปรแกรม โปรแกรมโดยทั่วไปจะต้องมีคู่มือ

ประกอบการใช้ท่ีผู้ ใช้นําไปศึกษา เพ่ือหัดใช้โปรแกรมถ้าในการออกแบบโปรแกรมมีการ

ออกแบบระบบให้ความช่วยเหลือท่ีมีประสิทธิภาพ จะช่วยลดภาระการทําคูมื่อ แตอ่ย่างไรก็ดี

จําเป็นต้องมีคูมื่อในการตดิตัง้และเรียกใช้โปรแกรมเป็นอยา่งน้อย 

 การประเมินและปรับปรุงเป็นการนําบทเรียนมลัติมีเดียท่ีได้รับการพฒันาแล้วไปผ่าน

กระบวนการประเมินคุณภาพ เร่ิมจากการนําไปให้ผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้านส่ือ 

พิจารณาความถกูต้อง ความสมบูรณ์ และความเหมาะสมของบทเรียน แล้วจึงนํามาปรับปรุง

แก้ไข ก่อนจะนําไปทดลองใช้สอนกบักลุ่มเป้าหมายจริง เร่ิมจากการทดลองในลกัษณะนําร่อง 

(Pilot Testing) กับตวัอย่างไม่ก่ีคน แล้วค่อยนําไปทดลองภาคสนาม (Field Testing)                   

กบักลุม่เป้าหมายขนาดใหญ่ ขัน้ตอนการประเมินและปรับปรุง ประกอบด้วย (ณฐักร  สงคราม, 

2553) 

1) การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ (Expert Evaluation) เ ป็ น ก า ร

นําบทเรียนมลัติมีเดียไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้านส่ือตรวจสอบ ควรให้ผู้ เช่ียวชาญ

มากกว่า 1 คน เป็นคนตรวจสอบ จากนัน้นําข้อเสนอและคําแนะนําของผู้ เช่ียวชาญมาทําการ

ปรับปรุงแก้ไขส่ือ โดยจะต้องเลือกข้อเสนอแนะท่ีสามารถนําไปปรับปรุงได้อย่างแท้จริง การ

ประเมินคุณภาพโดยผู้ เช่ียวชาญอาจใช้วิธีการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญหลงัจากการทดลองใช้

บทเรียนแล้ว หรือให้ทําแบบประเมินคณุภาพ ซึง่แนวทางในการประเมินในแตล่ะด้าน มีดงันี ้
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1.1) การประเมินด้านเนือ้หา ควรให้ผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนือ้หา

ประเมินครอบคลมุในหลายประเดน็ เช่น  ความถกูต้องสมบรูณ์ ความทนัสมยั ปริมาณเนือ้หา 

โครงสร้างและการแบ่งหมวดหมู่เนือ้หา การใช้ภาษา ความยากง่าย รวมทัง้ข้อคําถามใน

แบบทดสอบ เป็นต้น 

1.2) การประเมินด้านส่ือ ควรให้ผู้ เ ช่ียวชาญด้านส่ือประเมิน

คณุภาพส่ือใน 3 ด้าน คือ 

(1) ด้านการออกแบบการเรียนการสอน  พิจารณา

เก่ียวกบั วตัถปุระสงค์ของบทเรียน การออกแบบวิธีนําเสนอท่ีเอือ้ตอ่การเรียนรู้ ความเหมาะสม

กบัความรู้ความสามารถของผู้ เรียน รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ การตอบสนองต่อความต้องการของ

ผู้ เรียนท่ีมีลกัษณะแตกตา่งกนั และวิธีการประเมินผลสมัฤทธ์ิของผู้ เรียน  

(2) ด้านการออกแบบหน้าจอ พิจารณาเก่ียวกับ การ

ออกแบบข้อความ ภาพกราฟิก เสียง วีดิทศัน์ การจดัวางองค์ประกอบในหน้าจอ รวมทัง้การ

ออกแบบปุ่ มควบคมุบทเรียน 

(3) ด้านการใช้งาน พิจารณาเก่ียวกับ ความเหมาะสมใน

การนําบทเรียนไปใช้งาน คู่มือการใช้งาน เอกสารประกอบการเรียน รวมทัง้การออกแบบกล่อง

บรรจภุณัฑ์ 

2) การทดลองใช้กับผู้เรียน (Learning Try-out) ถึงแม้ว่าจะมีการนําเอา

ข้อเสนอแนะจากผู้ เ ช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขส่ือ แต่ไม่ได้หมายความว่าส่ือนัน้จะมี

ประสิทธิภาพ ตราบใดท่ียงัไม่ได้นําไปทดลองใช้กับผู้ เรียน ซึ่งการทดลองใช้กับผู้ เรียนท่ีเป็น

กลุม่เป้าหมายของบทเรียน แบง่ออกเป็น 2 ขัน้ตอน คือ 

2.1) การทดลองแบบนําร่อง ขัน้แรกในการทดลองใช้บทเรียนกบั

ผู้ เรียน คือ หากกลุม่ตวัอย่างท่ีเป็นตวัแทนของกลุม่ผู้ เรียนจริง 3 คน ซึง่เป็นนกัเรียนท่ีมีผลการ

เรียน ดี ปานกลาง และไม่ดี การเลือกกลุ่มตวัอย่างท่ีคละกันจะช่วยให้ผู้ออกแบบบทเรียนได้

เห็นปัญหาท่ีอาจเกิดขึน้กบัผู้ เรียนแต่ละระดบั ความสามารถชดัเจนขึน้ ขณะทดสอบบทเรียน  

ผู้ทดสอบควรสงัเกตพฤติกรรมการเรียน การตอบคําถาม การควบคมุบทเรียน และเวลาท่ีใช้ใน

การเรียนของแตล่ะคน โดยก่อนการทดลองผู้ เรียนควรได้รับทราบเหตผุลของการเรียน ทัง้นีเ้พ่ือ

ผู้ เรียนจะได้สังเกตและให้คําแนะนําโดยละเอียดและชัดเจนขึน้ ผลการประเมินหากพบว่า

บทเรียนดงักลา่วมีจดุใดบกพร่องก็ควรทําการแก้ไขปรับปรุง 
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X 100 

X 100 

2.2) การทดลองภาคสนาม ขัน้ตอนต่อมานําบทเรียนท่ีปรับปรุง

แก้ไขแล้วไปทําการทดลองใหม่กับกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นตวัแทนของกลุ่มผู้ เรียนจริง จํานวนไม่

น้อยกว่า 30 คน เพ่ือวดัประสิทธิภาพของบทเรียน โดยพยายามจดัสภาพการณ์ให้เหมือนกบั

การใช้งานจริง ก่อนการทดลองควรให้ผู้สอนชีแ้จงวตัถปุระสงค์ของบทเรียนและแนะนําขัน้ตอน

การใช้งานบทเรียนอย่างคร่าวๆ แล้วให้ผู้ เรียนทดลองเรียนรู้จากบทเรียนด้วยตนเอง ซึง่วิธีการ

หาประสทิธิภาพของบทเรียนมีดงันี ้

(1) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลตมีิเดยี เพ่ือการ

เรียนรู้ ซึ่งพิจารณาจากอตัราส่วนของประสิทธิภาพของกิจกรรมหรืองานท่ีได้รับมอบหมายต่อ

ประสทิธิภาพของผลลพัธ์โดยพิจารณาจากผลการทดสอบ โดยใช้สตูร (กรมวิชาการ, 2544) 

  E   =   E1/E2 

E  หมายถึง ประสทิธิภาพของบทเรียน 

E1 หมายถึง ประสทิธิภาพทางการเรียน ระหวา่งกระบวนการเรียน  

                    โดยคดิจากคะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมด 

                    ในการทําแบบฝึกหดัท้ายบทแตล่ะบท เป็นคา่ร้อยละ 

E2 หมายถึง ประสทิธิภาพทางการเรียน หลงักระบวนการเรียน  

          โดยคดิจากคะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมด 

                    ในการทําแบบทดสอบหลงัเรียน เป็นคา่ร้อยละ 
 

E1   =   ∑ 𝑋𝑁 

            A         

ΣX หมายถึง คะแนนรวมของผู้ เรียนทัง้หมด 

          จากการทําแบบฝึกหดัท้ายบทแตล่ะบทของผู้ เรียน 

N หมายถึง จํานวนผู้ เรียนทัง้หมด 

A  หมายถึง รวมคะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัท้ายบทแตล่ะบท 
 

E1   =   ∑ 𝐹𝑁 

            B         
 

ΣF หมายถึง คะแนนรวมของผู้ เรียนทัง้หมดจากการทําแบบทดสอบหลงัเรียน 

N หมายถึง จํานวนผู้ เรียนทัง้หมด 

B  หมายถึง รวมคะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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  ระดบัประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้ เรียนได้รับความรู้จากการใช้

ส่ือมลัติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพถึงระดบัท่ีผู้สร้างตัง้ใจ หรือเรียกว่ามีเกณฑ์ประสิทธิภาพ การ

กําหนด E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนัน้ ผู้สร้างเป็นผู้พิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชา

ประเภทเนือ้หามกัจะกําหนดเป็น 80/80 ถึง 90/90 ส่วนวิชาประเภททกัษะ จะกําหนดเป็น                     

75/75 แตไ่ม่ควรตัง้เกณฑ์ไว้ต่ํา เพราะตัง้ไว้เท่าใดมกัจะได้เท่านัน้ หากผลการคํานวณหลงัจาก

การทดลองใช้พบวา่มีคา่ไมต่ํ่ากวา่เกณฑ์ประสทิธิภาพท่ีตัง้ไว้ แสดงวา่บทเรียนนีมี้ประสทิธิภาพ 

(2) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นการประเมินท่ี

พิจารณาจากคะแนนการทําแบบทดสอบของผู้ เรียนหลงัจากท่ีได้ทดลองเรียนรู้จากส่ือแล้ว  

หากทําการทดสอบหลังเรียนเพียงอย่างเดียว อาจใช้วิธีเปรียบเทียบคะแนนท่ีได้กับเกณฑ์              

ท่ีตัง้ไว้ว่าผ่านหรือไม่ โดยพิจารณาจากคะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดว่าสงูหรือต่ํากว่าเกณฑ์ 

เช่น ตัง้เกณฑ์ไว้ว่าผู้ เรียนต้องทําคะแนนได้ 75% ของคะแนนเต็มขึน้ไป หากคะแนนเฉล่ีย             

ของผู้ เรียนทัง้หมดได้เท่ากบัหรือมากกว่า 75% แสดงว่าบทเรียนนีมี้ประสิทธิภาพตอ่การเรียนรู้ 

เป็นต้น หรือหากเป็นไปได้ควรมีการทดสอบความรู้เดิมของผู้ เรียนก่อนการเรียน เพ่ือนํามา

เปรียบเทียบกบัผลการทดสอบหลงัเรียนว่าผู้ เรียนมีความก้าวหน้าหรือมีความรู้สงูขึน้อย่างไร 

เพราะในบางครัง้ผู้ เรียนอาจมีความรู้ในเนือ้หาเร่ืองนัน้มาบ้างแล้ว ซึ่งวิธีการท่ีนิยมใช้คือ             

การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนว่ามีความแตกต่างอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ

หรือไม่ โดยการวิเคราะห์ค่าการแจกแจงค่าที (t-test) สําหรับกลุ่มตวัอย่าท่ีไม่เป็นอิสระต่อกนั 

ใช้สตูรการคํานวณหาคา่ทีแบบจบัคู ่(Matched-paired t-test) 

(3) การวัดความพงึพอใจในการใช้งาน เป็นการให้ผู้ เรียน

ท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างทําแบบสอบถามหลงัจากการทดลองเรียนจากบทเรียนแล้ว ซึ่งโดยทัว่ไป

แบบสอบถามท่ีนิยมใช้มี 2 รูปแบบ คือ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และแบบมาตรา

สว่นประมาณคา่ (Rating Scale) เพ่ือนําผลท่ีได้มาวิเคราะห์หาระดบัความพึงพอใจในการใช้

งานบทเรียน และพิจารณาจดุดีจดุด้อยของส่ือโดยดจูากคะแนนเฉล่ียของระดบัความพงึพอใจ

ในแตล่ะข้อสอบถาม 

3) การปรับปรุงแก้ไข (Revise) ควรวิเคราะห์ผลท่ีได้จากการประเมิน

ทัง้หมด โดยการพิจารณาความสอดคล้องและแตกต่างจากความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญและ

ความคิดเห็นของจากกลุ่มตัวอย่าง รวมทัง้เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและ              

หลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่าง เม่ือพบข้อบกพร่องแล้ว ทีมผู้พฒันาต้องระดมสมองเพ่ือหาสาเหตุ

ของปัญหาว่ามาจากขัน้ตอนใดในกระบวนการพฒันาทัง้หมด และมีแนวทางปรับปรุงแก้ไข          
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อุดช่องโหว่ในจุดนัน้อย่างไร จากนัน้จึงทําการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้บทเรียนมีคุณภาพ                

เพียงพอท่ีจะนําไปใช้งานจริง 

การพฒันามลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ท่ีมีความซบัซ้อนทัง้ในส่วนของข้อมลูและการใช้

งาน จําเป็นต้องมีทีมงานผลิตเพ่ือให้ได้นวัตกรรมท่ีมีประสิทธิภาพ ทีมงานหลกัท่ีมีบทบาท

สําคญัในการพฒันามลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ (ณฐักร  สงคราม, 2553) คือ ผู้ เช่ียวชาญด้าน

เนือ้หา (Content Expert/Subject Matter Expert) นักออกแบบการเรียนการสอน 

(Instructional Designer) โปรแกรมเมอร์ (Programmer) และนกัออกแบบกราฟิก (Graphics 

Designer) โดยมีผู้ จัดการโครงการ (Project Manager) เป็นศูนย์กลางคอยควบคุมดูแล

ประสานงาน นอกจากนัน้อาจประกอบไปด้วย นกัออกแบบการเรียนการสอน (Instructional 

Designer) นกัเรียบเรียงหรือนกัเขียน (Editor/Writer) ผู้ เช่ียวชาญด้านประเมินผล (Evaluation 

Expert) นกัสร้างภาพเคล่ือนไหว (Animator) ช่างภาพ (Photographer/Camera man) ช่างตดั

ตอ่วีดิโอและเสียง (Video & Sound Editor) ผู้บรรยาย (Narrator) ผู้สอน (Instructor) ผู้ช่วย

สอน (Instructor Assistant) ผู้ดูแลระบบ (System Administrator) และ ท่ีปรึกษาด้าน

กฎหมาย (Legal Consultant) ในทางปฏิบตัิการท่ีจะมีทีมงานครบถ้วนมกัจะเป็นโครงการ

พฒันามลัติมีเดียในหน่วยงานใหญ่ๆ ท่ีมีบุคลากรเพียงพอและมีงบประมาณท่ีสูง แต่ในการ

พฒันามลัตมีิเดียโดยทัว่ไปสว่นใหญ่บคุลากรหนึง่คนมกัจะปฏิบตังิานหลายตําแหน่ง  

ดงันัน้ การวิจยัและพฒันานวตักรรมการเรียนรู้ในครัง้นี ้จึงจะเป็นการถ่ายทอดความรู้ 

ความเข้าใจ ความรู้สึก แนวทางการประพฤติ ปฏิบัติ ท่ี ดีงาม และเพิ่มพูนทักษะและ

ประสบการณ์ ให้เด็กและเยาวชนในชมุชน ในการเรียนรู้ถึงประโยชน์และโทษของการใช้ไอซีที 

เพ่ือเป็นการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงให้กับเด็กและเยาวชนในชุมชน                  

โดยการพฒันานวตักรรมให้เป็นรูปแบบมลัตมีิเดียเพ่ือการเรียนรู้ ซึง่สามารถเผยแพร่ให้เด็กและ

เยาวชนได้เรียนรู้อย่างกว้างขวาง และรองรับความแตกตา่งระหว่างบคุคลของเด็กและเยาวชน

ได้ รวมทัง้ให้เด็กและเยาวชนในชุมชนมีความต่ืนตัวในการเรียนรู้ มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้

ร่วมกนั มีการขยายมมุมองและแนวคิดให้กว้างขึน้ ซึ่งจะส่งผลทําให้เด็กและเยาวชนสามารถ

สร้างวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชุมชนของตนเองได้ เพ่ือใช้ในการดําเนิน

ชีวิตประจําวัน ซึ่งจะเป็นวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีของเด็กและเยาวชนท่ีดี มีคุณภาพ และ

สร้างสรรค์ 
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2.3 วัฒนธรรมกับไอซีท ี

 วฒันธรรมเป็นองค์ประกอบพืน้ฐานท่ีเป็นแกนสําคญัของมนษุย์ ทัง้นีเ้พราะวฒันธรรม

เป็นแบบแผนในการดํารงและดําเนินชีวิตของคนในสงัคม วฒันธรรมเป็นตวักําหนดพฤติกรรม

หรือควบคมุพฤติกรรมของมนุษย์ในแต่ละสงัคม โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนจะเป็นผู้ ท่ีได้รับ

อิทธิพลการหล่อหลอมจากวฒันธรรมชุมชนขอนตนเองเพ่ือให้พร้อมท่ีจะเติบโตเป็นพลเมือง

ของสงัคมและประเทศชาตติอ่ไป 

2.3.1 ความหมายของวัฒนธรรม  

นักมานุษยวิทยาหลายท่านท่ีได้ให้ความหมายของวัฒนธรรมไว้แตกต่างกันไป          

โดยอมรรัตน์ เทพกมัปนาท (2553) กลุ่มประชาสมัพนัธ์ สํานกังานคณะกรรมการวฒันธรรม

แห่งชาติ กระทรวงวัฒนธรรม ได้นําความหมาย ประเด็นแนวคิดท่ีเก่ียวกับ”วัฒนธรรม”                 

เพ่ือทราบเป็นความรู้ สามารถสรุปได้พอสงัเขป คือ 

วีระ บํารุงรักษ์ ได้กล่าวไว้ว่า “วฒันธรรม” เป็นคําท่ีเกิดขึน้ในสมยัจอมพล ป.พิบูล

สงคราม เป็นนายกรัฐมนตรี โดยกรมหม่ืนนราธิปพงศ์ประพนัธ์ได้กําหนดให้คําว่า “วฒันธรรม” 

หมายถึง ความเป็นระเบียบ หรือข้อปฏิบตัิท่ีทําให้เจริญรุ่งเรืองแตใ่นทางปฏิบตัิแล้ว มีผู้ รู้ได้ให้

ความหมายของคําวา่“วฒันธรรม” ไว้อยา่งหลากหลายยิ่ง เช่น 

จอมพล ป. พิบลูสงคราม กล่าวว่า “วฒันธรรมของชาติเป็นเคร่ืองแสดงให้เห็นความ

เจริญงอกงามใหญ่หลวงของชาติ วัฒนธรรมเป็นสิ่งสําคัญมาก วัฒนธรรมไม่เป็นแค่

เคร่ืองหมายภายนอก ไม่เป็นแคเ่พียงสิ่งซึง่อวดโลกว่าเป็นชนชาติเจริญเท่านัน้ วฒันธรรมมีผล

ลกึซึง้เข้าไปถึงชีวิตจิตใจคน วฒันธรรมเป็นเคร่ืองผดงุศีลธรรม เป็นปัจจยัแห่งความเจริญงอก

งาม และความแข็งแรงมัน่คงของชาตบ้ิานเมือง” 

พระยาอนมุานราชธน ได้กลา่วว่า “วฒันธรรม” คือ สิ่งท่ีมนษุย์เปล่ียนแปลงปรับปรุง

หรือผลิตขึน้ สร้างขึน้เพ่ือความเจริญงอกงามในวิถีของสว่นรวม ถ่ายทอดกนัไว้ เอาอย่างกนัไว้ 

รวมทัง้ผลิตผลของส่วนรวมท่ีมนุษย์ได้เรียนรู้มาจากคนแต่ก่อนสืบต่อเป็นประเพณีกันมา 

ตลอดจนความรู้สกึ ความคดิเห็น และกิริยาอาการ หรือการกระทําใดๆของมนษุย์ในสว่นรวมลง

รูปเป็นพิมพ์เดียวกนั และสําแดงออกมาได้ปรากฏเป็นภาษา ศลิปะ ความเช่ือ ระเบียบประเพณี 

เป็นต้น 

พระพรหมคณุาภรณ์ (ประยทุธ์ ประยตฺุโต)ได้เคยให้ความหมายว่า “วฒันธรรม” เป็น

ผลรวมของการสัง่สมสร้างสรรค์ภมูิธรรม ภมูิปัญญา ท่ีถ่ายทอดสืบต่อกนัมาของสงัคมนัน้ๆ 

หรือกลา่วสัน้ๆได้วา่ วฒันธรรมคือประสบการณ์ ความรู้ ความสามารถท่ีสงัคมนัน้มีอยู่ หรือเนือ้

ตวัทัง้หมดของสงัคมนัน่เอง 
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สาโรช บวัศรีกลา่วว่า “วฒันธรรม” หมายถึง ความดี ความงามและความเจริญในชีวิต

มนษุย์ ซึง่ปรากฏในรูปแบบตา่งๆ และได้ตกทอดมาถึงเราในปัจจบุนั หรือว่าท่ีเราได้ปรับปรุง

และสร้างสรรค์ขึน้ในสมยัเราเอง (ได้แก่ศิลปกรรม มนษุย์ศาสตร์ การช่างฝีมือ การกีฬาและ

นนัทนาการ และคหกรรมศาสตร์) 

ประเวศ วะสี กล่าวว่า “วฒันธรรม” คือ พลงัของสงัคมทางภมูิปัญญา เพ่ือพฒันา

เศรษฐกิจ จิตใจ การเมือง สงัคม สิง่แวดล้อมพร้อมกนัไป 

นิคม มุสิกะคามะ ให้ความหมายว่า“วัฒนธรรม” คือวิถีชีวิตของคน เกิดจาก

กระบวนการอนัซบัซ้อนทางสงัคมหรือกลุม่ชน โดยรวมเอามิติทางด้านจิตใจ วตัถ ุ ภมูิปัญญา

และอารมณ์เข้าไว้ด้วยกนัจนเป็นรูปแบบเอกลกัษณ์ของสงัคมนัน้ มิใช่เพียงเร่ืองของศิลปะและ

วรรณกรรม หากหมายรวมถึงสทิธิมนษุยชนขัน้พืน้ฐาน ระบบคา่นิยม ตลอดจนขนบธรรมเนียม 

จารีตประเพณี และความเช่ือตา่งๆ 

 พระราชบญัญตัิวฒันธรรมแห่งชาติ พ.ศ. 2485 ได้ให้ความหมายไว้ว่า “วฒันธรรม” 

หมายถึง “ลกัษณะท่ีแสดงความเจริญงอกงาม ความเป็นระเบียบ ความกลมเกลียวก้าวหน้า

ของชาตแิละศีลธรรมอนัดีงามของประชาชน” 

ความหมาย “วฒันธรรม” ตามแนวทางในการรักษาสง่เสริมและพฒันาวฒันธรรม พ.ศ. 

2529 กล่าวว่า “วฒันธรรม” คือ วิถีชีวิต เป็นวิถีการดําเนินชีวิตของสงัคม เป็นแบบแผนการ

ประพฤติปฏิบตัิและการแสดงออกซึ่งความรู้สึกนึกคิดในสถานการณ์ต่างๆท่ีสมาชิกในสงัคม

เดียวกนั สามารถแก้ไขและซาบซึง้ร่วมกนั และในปี พ.ศ. 2535 ได้ให้ความหมาย “วฒันธรรม” 

ว่า หมายถึง ความเจริญงอกงาม ซึ่งเป็นผลจากระบบความสมัพนัธ์ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ 

มนุษย์กับสงัคม และมนุษย์กับธรรมชาติ จําแนกออกเป็น 3 ด้านคือ จิตใจ สงัคม และวัตถ ุ               

มีการสัง่สมและสืบทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปสู่คนอีกรุ่นหนึ่ง จากสงัคมหนึ่งไปสู่อีกสงัคมหนึ่ง              

จนกลายเป็นแบบแผนท่ีสามารถ เรียนรู้และก่อให้เกิดผลิตกรรมและผลิตผล ทัง้ท่ีเป็นรูปธรรม

และนามธรรม อันควรค่าแก่การวิจัย อนุรักษ์ ฟื้นฟู ถ่ายทอด เสริมสร้างเอตทัคคะ และ

แลกเปล่ียน เพ่ือสร้างดุลยภาพแห่งความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ สังคม และธรรมชาต ิ                 

ซึ่งจะช่วยให้มนุษย์สามารถดํารงชีวิตอย่างมีสขุ สนัติสขุ และอิสรภาพ อนัเป็นพืน้ฐานแห่ง  

อารยธรรมของมนษุย์ชาต ิ

คณะกรรมาธิการโลกว่าด้วยวฒันธรรมและการพฒันา (The World Commission on 

Culture and Development) ได้นําเสนอรายงานเร่ือง ความหลากหลายทางวฒันธรรม (Our 

Creation Diversity) ต่อท่ีประชมุสมยัสามญัของยเูนสโก เม่ือตลุาคม 2538 ว่า วฒันธรรม  

เป็นปัจจยัในการถ่ายทอดพฤติกรรม และพลงัแห่งการเปล่ียนแปลง สร้างสรรค์ เสรีภาพ และ
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ความเป็นผู้ ต่ืนตวัต่อความแปลกใหม่ท่ีเกิดขึน้ในวิถีชีวิตอยู่เสมอ และว่า วฒันธรรม คือ พลงั 

จิตสํานึก อํานาจ ความรู้และความหลากหลายสําหรับชมุชนและสงัคม ดงันัน้ ปัญหาท้าทาย

มนษุยชาติปัจจบุนั คือ การปรับวิถีชีวิตให้สอดคล้องกบัสงัคมและสิ่งแวดล้อมในปัจจบุนั และ  

ท่ีกําลงัจะเปล่ียนไปในอนาคต โดยเฉพาะการปรับแนวคิดใหม่ พฤติกรรมใหม่ การจดัระเบียบ

สงัคมใหม ่และการสง่เสริมแนวทางการพฒันาทัง้หลายบนพืน้ฐานมิตทิางวฒันธรรม 

 สรุปได้ว่า วฒันธรรม หมายถึง แบบแผนการดําเนินชีวิตของมนุษย์ ซึง่มนุษย์ ท่ีอยู่ใน

สงัคมเดียวกันร่วมกันสร้างขึน้ วัฒนธรรมมีทัง้ส่วนท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม ส่วนท่ีเป็น

รูปธรรมจะแสดงออกมาในรูปแบบของเคร่ืองมือเคร่ืองใช้หรือสิ่งอ่ืนๆ ท่ีมองเห็นได้อย่างชดัเจน 

ส่วนวฒันธรรมท่ีเป็นนามธรรมจะแสดงออกมาในรูปแบบของความเช่ือ ความคิด ความรู้สึก 

และสามารถถ่ายทอดจากคนหนึง่ไปสูอี่กคนหนึง่ได้  

2.3.2 หน้าที่ของวัฒนธรรม  

วฒันธรรมเป็นตวักําหนดรูปแบบของสถาบนั ซึ่งมีลกัษณะแตกต่าง กนัไปในแต่ละ

สงัคม และเป็นสิ่งท่ีกําหนดพฤติกรรมของมนษุย์ ซึง่พฤติกรรมของมนษุย์จะเป็นเช่นไร ก็ขึน้อยู่

กบัวฒันธรรมของกลุม่สงัคมนัน้ ๆ เช่น วฒันธรรมในการพบปะทกัทายของไทยใช้ในการสวสัดี

ของชาวตะวันตกทั่วไปใช้ในการสมัผัสมือ เป็นต้น วัฒนธรรมจึงเป็นสิ่งท่ีควบคุมสงัคม                 

สร้างความเป็นระเบียบ เรียบร้อย ให้แก่สังคม เพราะในวัฒนธรรมจะมีทัง้ความศรัทธา               

ความเช่ือ ค่านิยม บรรทดัฐาน ตลอดจน ผลตอบแทนในการปฏิบตัิและบทลงโทษเม่ือฝ่าฝืน 

ฉะนัน้จึงกล่าวได้ว่า ถ้าหากเข้าใจในเร่ืองวฒันธรรมดีแล้ว จะทําให้ สามารถเข้าใจพฤติกรรม

ตา่ง ๆ ของคนในแตล่ะสงัคมได้อยา่งถกูต้อง (จํานง  อดวิฒันสทิธ์ิ และคณะ, 2545) 

วฒันธรรมของชุมชนนัน้ มีโอกาสท่ีจะปะทะสงัสรรค์กบัวฒันธรรมอ่ืน คือ วฒันธรรม

จากสงัคมเมืองหรือสงัคมตะวนัตก และวฒันธรรมจากนกัพฒันา ซึง่ผลของการปะทะสงัสรรค์

จากวัฒนธรรมภายนอกนี ้อาจทําให้วัฒนธรรมของชุมชนเกิดการเปล่ียนแปลงไปได้                  

ดังนัน้ การศึกษาการทําความเข้าใจและการเรียนรู้วัฒนธรรมอย่างลึกซึง้ และการมอง

วฒันธรรมชุมชนตามค 7ว 7ามเป็นจริง วฒันธรรมจะเป็นสิ่งท่ีช่วยสะท้อนให้เห็นภาพของชุมชน          

ในมิติต่างๆ อีกทัง้วฒันธรรมยงัเป็นแหล่งเรียนรู้และเป็นทุนของสมาชิกในชุมชน ซึง่เม่ือชมุชน

เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างลึกซึง้และเหมาะสมแล้ว จะทําให้เข้าใจถึงศักยภาพศักดิ์ศรี             

ของตนเอง เกิดความตระหนกัและเห็นความสําคญัของวฒันธรรมนัน้ ซึ่งจะส่งผลให้เกิดการ

พฒันาวฒันธรรมของชมุชนอย่างเป็นพลวตัร แล้วสามารถนําวฒันธรรมนัน้มาประยกุต์ใช้กบั

คล่ืนวิกฤตการณ์จากกระแสโลกาภิวตัน์ได้อยา่งสร้างสรรค์ (กาญจนา  แก้วเทพ, 2538) 
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สทุธาสินี  วชัรบลู และคณะ (2546) ท่ีได้เล็งเห็นว่า ท่ามกลางกระแสความวิกฤตและ

ความสบัสน ยงัปรากฏว่ามีชุมชนจํานวนหนึ่งท่ีสามารถพฒันากระบวนการเรียนรู้ให้สามารถ

ปรับตวักับกระแสการเปล่ียนแปลงได้อย่างสมศกัดิ์ศรี สามารถแก้ไขปัญหาแสวงหาทางออก

ให้กบัชุมชนได้อย่างเหมาะสม จนสามารถพฒันาได้อย่างต่อเน่ืองและยัง่ยืน โดยมีจุดเร่ิมต้น

ของกระบวนการเรียนรู้ คือ การเกิดจิตสํานึกในการรักษาตนเองและการค้นพบภูมิธรรม               

ภูมิปัญญาดัง้เดิมท่ีถูกถ่ายทอดจากบรรพบุรุษ วิถีชีวิต ความเช่ือ พิธีกรรม จารีตประเพณี 

ระบบสงัคม และโครงสร้างความสมัพนัธ์ของชมุชน รวมทัง้กระบวนการทางวฒันธรรม โดยดวู่า

มีสิ่งดี–สิ่งงาม อนัถือเป็นทุนทางวฒันธรรมท่ีมีอยู่แล้วในชุมชน แล้วนํามาต่อยอดเป็นความรู้

ใหม่ท่ีกลมกลืนกับความรู้เก่า ซึ่งเม่ือกระทบปัญหาจึงได้พัฒนาการเรียนรู้อย่างเป็นพลวตัร              

จากภายในของวัฒนธรรมประเพณีนัน้ๆ แล้วนํามาปรับประยุกต์ หาทางออกให้กับชุมชน              

อย่างสร้างสรรค์ อีกทัง้ อดิศร  จนัทรสขุ (2548) ได้กล่าวว่า หากต้องการพฒันาประเทศชาต ิ

ให้เกิดความเจริญยัง่ยืนทัง้ในด้านเศรษฐกิจ การเงิน และสงัคม จําเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องเร่ิมต้น

จากมมุมองทางศลิปวฒันธรรมเป็นสําคญั 

วัฒนธรรมจึงเป็นลกัษณะพฤติกรรมต่างๆ ของมนุษย์ซึ่งเป็นวิถีชีวิตของมนุษย์                

ทัง้บคุคลและสงัคมท่ีได้วิวฒันาการตอ่เน่ืองมาอย่างมีแบบแผน แตอ่ย่างไรก็ดีมนษุย์นัน้ไม่ได้

เกาะกลุม่อยูเ่ฉพาะในสงัคมของตนเอง ได้มีความสมัพนัธ์ตดิตอ่กบัสงัคมตา่งๆ มนษุย์จงึนําเอา

วฒันธรรมท่ีเห็นได้จากการสมัพนัธ์ตดิตอ่มาใช้โดยอาจรับมาเพิ่มเติมเป็นวฒันธรรมของตนเอง

โดยตรงหรือนําเอามาดดัแปลงแก้ไขให้สอดคล้องเหมาะสมกบัสภาพวฒันธรรมท่ีมีอยูเ่ดมิ 

สรุปได้ว่าในปัจจบุนันี ้ไม่มีประเทศชาติใดท่ีมีวฒันธรรมบริสทุธ์ิอย่างแท้จริง แต่จะมี

วฒันธรรมท่ีมีพืน้ฐานมาจากความรู้ ประสบการณ์ท่ีสงัคมตกทอดมาโดยเฉพาะของสงัคมนัน้ 

และจากวฒันธรรมแหล่งอ่ืนท่ีเข้ามาผสมปะปนอยู่ และวฒันธรรมไทยก็มีแนวทางเช่นนี ้เช่น 

สงัคมไทยในปัจจบุนันีอ้ยู่ภายใต้โลกาภิวตัน์และระบบทนุนิยม เทคโนโลยีสมยัใหม่จึงเข้ามามี

บทบาทอย่างสูงในวิถีการดําเนินชีวิตของคนไทย เด็กและเยาวชนได้รับเอาวฒันธรรมต่างๆ 

ของต่างชาติเข้ามาทัง้ในส่วนท่ีดีและส่วนท่ีไม่ดี บทบาทของและเยาวชนในชุมชนจึง

เปล่ียนแปลงไป 

2.3.3 วัฒนธรรมการใช้ไอซีทใีนปัจจุบัน  

เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) หรือเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การส่ือสาร (Information and Communication Technology : ICT) คือ เทคโนโลยีสองด้าน

หลกัๆ ประกอบด้วยเทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีส่ือสารโทรคมนาคมท่ีผนวก

เข้าด้วยกนั เพ่ือใช้ในกระบวนการจดัหา จดัเก็บ สร้าง และเผยแพร่สารสนเทศในรูปตา่งๆ ไม่ว่า



37 

 

จะเป็นเสียง ภาพ ภาพเคล่ือนไหว ข้อความหรือตวัอกัษร และตวัเลข เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพ 

ความถกูต้อง ความแม่นยํา และความรวดเร็วให้ทนัต่อการนําไปใช้ประโยชน์ ไอซีทีจึงเป็น

นวัตกรรมของเทคโนโลยีสมัยใหม่ ท่ี มีส่วนในการพัฒนากิจกรรมต่างๆ ของมนุษย์              

(ศนูย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สํานกังานปลดักระทรวงวฒันธรรม,2553) 

ปัจจบุนัประชากรโลกมีการใช้ไอซีทีท่ีมากไปกว่าโทรศพัท์และคอมพิวเตอร์ เช่น แฟกซ์ 

อินเทอร์เน็ต อีเมล์ ทําให้สารสนเทศเผยแพร่หรือกระจายออกไปในท่ีตา่งๆ ได้สะดวก เป็นผลให้

การใช้งานด้านต่างๆ มีราคา ถูกลง เกิดเครือข่ายส่ือสาร (Communication networks) 

เน่ืองจากจํานวนการใช้เครือข่าย จํานวนผู้ เช่ือมต่อ และจํานวนผู้ ท่ีมีศักยภาพในการ                         

เข้าเช่ือมต่อกบัเครือข่ายนบัวนัจะเพิ่มสงูขึน้  แม้กระทัง่องค์กรต่างๆ ทัง้ภาครัฐและเอกชน             

ก็ได้เกิดวฒันธรรมองค์กรในยคุอินเทอร์เน็ต (eCulture) ซึง่หากองค์กรมีวฒันธรรมการการใช้

ไอซีทีให้เกิดประโยชน์อย่างเต็มประสิทธิภาพ ก็จะสามารถส่งผลหลายประการให้กับองค์กร             

ในการทํางานในทุกๆ ด้าน อาทิ เป็นการเปิดโอกาสให้พนักงานได้มีโอกาสในการตดัสินใจ                   

และมีความรับผิดชอบมากยิ่งขึน้ ทกุคนสามารถเข้าถึงข้อมลูข่าวสารได้ นําพาผู้ นําขององค์กร                          

ไปสู่ความสําเร็จ สร้างโอกาสในการเรียนรู้ 5 และการทํางานร่วมกันเป็นทีมได้อย่างรวดเร็ว 5            

(ศนูย์ข้อมลูธุรกิจและข้อมลูการตลาด, 2552) 

การสํารวจการมีการใ ช้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการ ส่ือสารในครัวเ รือน                   

พ.ศ. 2552 ของสํานักงานสถิติแห่งชาติ (2552) โดยเปรียบเทียบจํานวนผู้ ใช้คอมพิวเตอร์ 

อินเทอร์เน็ต และโทรศพัท์มือถือ ในระหว่างปี 2548-2552 พบว่า ผู้ ใช้คอมพิวเตอร์และผู้ ใช้

อินเทอร์เน็ตมีจํานวนเพิ่มขึน้ คือ ในปี 2552 มีผู้ใช้เพิ่มขึน้เป็น 17.9 ล้านคน (ร้อยละ 29.3) และ 

12.3 ล้านคน (ร้อยละ 20.1) ตามลําดบัสว่นผู้ใช้โทรศพัท์มือถือ ในปี 2552 ได้เพิ่มขึน้เป็น  34.8 

ล้านคน (ร้อยละ 56.8) แต่ทว่า การใช้งานจริงโดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตไม่เกิดประโยชน์นกั               

ดงัจะเห็นได้จาก นพดล  กรรณิกา (2550) ได้รายงานผลการสํารวจของเอแบคโพลล์เก่ียวกับ

ความคิดเห็น และพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของเยาวชนไทยท่ีมีอายุ 15-24 ปี พบว่า            

สว่นใหญ่นิยมใช้อินเทอร์เน็ตในด้านของความบนัเทิงคือ เลน่เกมออนไลน์ ร้อยละ 53.9 คยุผา่น

ทางโปรแกรม (เช่น MSN, Yahoo, ICQ) ร้อยละ 50.9 ดาวน์โหลดเพลง/ภาพยนตร์ ร้อยละ 

50.0 ติดตามข่าวสารประเภทบนัเทิงดารา ร้อยละ4 9.3 จากสถิติดงักล่าวสะท้อนให้เห็นว่า 

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีของคนไทยยงัขาดคณุภาพ ไอซีทีมีประสิทธิภาพสงูแต่ทรัพยากรมนษุย์

ขาดคุณภาพ เน่ืองจากยังขาดวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีในเชิงสร้างสรรค์ท่ีเป็นประโยชน์               

อยา่งแท้จริง 

http://www.businessthailand.org/
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อิทธิพล  ปรีติประสงค์ (2551) ได้แสดงทรรศนะเก่ียวกบัวฒันธรรมการใช้ไอซีทีของคน

ไทยไว้ว่า การเติบโตทางเทคโนโลยี เดินสวนทางกบัวฒันธรรมในการใช้งานในทางสร้างสรรค์

ขึน้ทกุขณะต้องเร่งสร้างความเข้มแข็งสร้างภมูิคุ้มกนัให้กบัมนษุย์ในสงัคมไทยโดยหลกัการ คือ 

เป็นการสร้างความรู้ ความเข้าใจ และพฒันาตอ่ไปถึงขัน้ของการสร้างวฒันธรรมในการใช้งาน

ไอซีอย่างสร้างสรรค์ ทัง้การสร้างวฒันธรรมของความรับผิดชอบต่อตนเอง คนอ่ืน วฒันธรรม

ของการนับถือ และปฏิบตัิตามแนวทางของจริยธรรมในการใช้งานในทิศทางท่ีสร้างสรรค์            

ในเชิงปฏิบตัิการคือ เร่ิมจากให้ภาครัฐสร้างห้องเรียนพ่อแม่ ห้องเรียนชมุชน “ร่วมกนั" ระหว่าง

พ่อแม่ เด็ก ชมุชน ให้รู้จกัพิษภยัท่ีจะมาพร้อมกบัการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

รวมไปถึงการใช้งานในเชิงสร้างสรรค์ การปลกูฝังจริยธรรมในการใช้งานท่ีไม่ไปทําร้ายคนอ่ืน

หรือสงัคม รวมทัง้คณุครู และกระทรวงศกึษาธิการ ควรเน้นให้นกัเรียนต้องสร้างเว็บไซต์หรือ

เว็บบล็อกท่ีสามารถถ่ายทอดเร่ืองของครอบครัว ห้องเรียน โรงเรียน และ ชมุชน เช่น เว็บไซต์

เก่ียวกบัการรักษาลุม่นํา้ในท้องถ่ิน ตลอดจนผู้ประกอบการ รัฐ และชมุชน ร่วมกนัสร้างพืน้ท่ี            

ในการเข้าถึงส่ืออินเตอร์เน็ตท่ีปลอดภัยและสร้างสรรค์ก็เป็นอีกหนึ่งปัจจัยท่ีจะช่วยให้                

เด็กและเยาวชนไม่ต้องอยู่ในสถานท่ีหรือสิ่งแวดล้อมท่ีเส่ียงต่อ "ภยั" ได้ การสร้างและพฒันา 

ให้เกิด "ร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่" ท่ี "ปลอดภยัและสร้างสรรค์" ท่ีผู้ประกอบการ             

ช่วยดแูลเด็กๆ ในร้าน โดยท่ีภาครัฐและภาคเอกชนให้การสนบัสนนุ สง่เสริมการประกอบการ

ให้กบัผู้ประกอบการท่ีดีเหลา่นีส้ามารถอยูร่อดในทางธุรกิจได้ด้วย 

ประเด็นท่ีสําคญัคือ สร้างการมีส่วนร่วมให้ชุมชนร่วมดแูลคุ้มครองลกูหลานในชุมชน 

ยกตวัอย่างกรณีของร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่ ปลอดภยัและสร้างสรรค์ หากเปิด

โอกาสให้ชมุชนเข้ามาช่วยดแูลจดัการ โดยการจดัตัง้คณะกรรมการชมุชน เพ่ือทําหน้าท่ีในการ

กํากับดูแลความปลอดภัย สร้างสรรค์ของร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่ในชุมชน             

ท่ีว่าปลอดภัย นัน้ก็หมายถึงการพิจารณาประกอบการภายใต้กฎหมายท่ีเก่ียวข้อง เช่น 

พระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดีทศัน์ พ.ศ. 2551 ซึง่มีผลใช้บงัคบัแล้ว เช่น การจดทะเบียน

ขออนุญาตประกอบการ การเปิด-ปิด การให้เด็กเข้ามาใช้บริการ เป็นต้น ในขณะท่ีความ

สร้างสรรค์นัน้ เน้นการสร้างความรับผิดชอบต่อสงัคม การคืนกําไรให้กบัสงัคม ทัง้เร่ืองของ

ความรับผิดชอบต่อสงัคม การดแูลคุ้มครองเด็กๆ ในร้าน การทําให้ร้านเกมคาเฟ่เป็นแหล่ง

เรียนรู้ในการใช้งาน เชิงสร้างสรรค์ เช่น การอบรมวิธีการทําเว็บไซต์ในเชิงสร้างสรรค์ อบรม

เทคนิคการนําเสนอเร่ืองราวของชมุชน ก็น่าจะเป็นเร่ืองท่ีสร้างความเข้มแข็งให้กบัชมุชนได้อีก

ทางหนึง่ 



39 

 

ดงันัน้ จงึอนมุานได้วา่ปัจจบุนัเดก็และเยาวชนไทยมีการใช้ไอซีทีกนัอยา่งกว้างขวางแต่

ส่วนใหญ่ยงัคงเป็นการใช้เพ่ือความบนัเทิงมากกว่าการใช้งานให้เกิดประโยชน์อย่างคุ้มค่า ซึ่ง

เป็นวฒันธรรมการใช้ไอซีทีท่ียังไม่สร้างสรรค์ ขาดคุณภาพ ดงันัน้ทุกภาคส่วนทัง้รัฐ เอกชน 

ประชาชน และชมุชน ควรร่วมกนัเร่งสร้างวฒันธรรมในการใช้งานไอซีทีอย่างสร้างสรรค์ สิ่งแรก

ท่ีสําคญั คือ การเร่งสร้างพืน้ฐานความรู้ความเข้าใจให้กบัพ่อแม่ และชมุชน เสียก่อน เพ่ือสร้าง

ความเข้มแข็งให้กบัมนุษย์ในสงัคมไทย หลงัจากเกิดความเข้าใจ ความตระหนกัรู้ถึงพิษภยั 

และความรับผิดชอบต่อสงัคมและรู้จกัการใช้ไอซีทีในทางสร้างสรรค์ต่อตนเองและสงัคมแล้ว 

ความเข้มแข็งเหลา่นีจ้ะกลายเป็น "วฒันธรรมในการใช้ไอซีทีท่ีปลอดภยัและสร้างสรรค์" เพ่ือให้

เดก็และเยาวชนเป็นทรัพยากรมนษุย์ท่ีมีคภุาพของประเทศตอ่ไป 

2.3.4 ปัญหาสังคมและวัฒนธรรมแบบองค์รวมจากการใช้ไอซีท ี 

ยคุของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีมีความเจริญก้าวหน้าอย่างก้าวกระโดด

นี ้สง่ผลให้วิถีการดําเนินชีวิตของชีวิตมนษุย์เกิดการเปล่ียนแปลงโดยเฉพาะกบัเดก็และเยาวชน 

ซึง่ก่อให้เกิดปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมขึน้ทัง้ในด้านปัจเจกบคุคล ความสมัพนัธ์

สัมพันธ์ระหว่างบุคคล ตลอดจนปัญหาวัฒนธรรมในโลกอินเทอร์เน็ตท่ีเส่ือมถอยออกจาก

วัฒนธรรมเดิมท่ีดีงาม การสร้างความเข้าใจในปัญหาสังคมและวัฒนธรรมแบบองค์รวม        

จากการใช้ไอซีที เพ่ือให้เด็กและเยาวชนสามารถดํารงอยู่ร่วมกับเทคโนโลยีใหม่ได้อย่าง

ปลอดภัย ตลอดจนการหาแนวทางในการป้องกันและแก้ไขปัญหาสังคมและวัฒนธรรม           

ท่ีเกิดจากการใช้ไอซีที เป็นสิ่งท่ีจะต้องดําเนินการควบคู่กันไปกับการใช้ประโยชน์จากไอซีที 

คณุธรรมจริยธรรมในการใช้ไอซีทีของผู้ ท่ีมีความรู้เป็นสิ่งสําคญัในการนําไปสู่วิธีการแก้ปัญหา

รุนแรงให้ลดน้อยลง ก่อนการบงัคบัใช้กฎหมายหรือพระราชบญัญตัิว่าด้วยการะกระทําผิดทาง

คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ซึ่งปัญหาสงัคมและวัฒนธรรมแบบองค์รวมจากการใช้ไอซีที             

ในปัจจบุนัสามารถจําแนกเป็น 2 ประเดน็หลกัดงันี ้

1) ปัญหาการใช้ไอซีทีอย่างไม่สร้างสรรค์ของเด็กและเยาวชน เป็น

สถานการณ์ปัญหาท่ีกําลงักระจายตวัจากสงัคมเมืองเข้าไปสู่ชุมชนทุกพืน้ท่ีของประเทศไทย                 

ก็ว่าได้ เหตุอันเน่ืองมาจากส่ือในอินเทอร์เน็ตมีเนือ้หาไม่เหมาะสมท่ีส่งผลให้เกิดความ            

เส่ือมโทรมทางสังคมและวัฒนธรรมไทย ดังจะเห็นได้จากผลการวิจัยเร่ืองการจัดระดับ                  

ความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์และการพัฒนาระบบกลไกในการทํางานของ อิทธิพล  

ปรีติประสงค์ (2550) พบว่า เด็กและเยาวชนติดเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งพบว่าส่วนใหญ่เป็นเกม                  

ท่ีเน้นการใช้ความรุนแรง น้อยมากท่ีเราจะพบเกมท่ีฝึกทกัษะในการวางแผน หรือฝึกด้านทกัษะ

ชีวิต รวมไปถึงเกมท่ีฝึกความชํานาญในอาชีพตา่งๆ เช่น เกมฝึกการเป็นอาสาสมคัร ซึง่สง่ผล
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เสียท่ีสําคญัอยู่ 2 ประการหลกั คือ ปัญหาท่ีเกิดขึน้จากการใช้เวลาในการเลน่เกมมากเกินไป 

และปัญหาท่ีเกิดขึน้จากการเลียนแบบพฤติกรรมในเกมท่ีมีความรุนแรง ลามกอนาจาร  

นอกจากนัน้ แอเดรียน  โอเวน (Adrian  Owen, 2010) นกัวิทยาศาสตร์ในหน่วยงานด้านสมอง 

ของสภาวิจัยทางการแพทย์ในองักฤษ ได้ตีพิมพ์ผลการวิจัยในวารสาร Nature ซึ่งสรุปผลว่า 

การเล่นเกมฝึกสมองในอินเทอร์เน็ต ไม่ได้มีส่วนทําให้ประสาทรับรู้ หรือมีความฉลาด                   

หลกัแหลมขึน้ อีกทัง้ ศรีดา  ตนัทะอธิพานิช (2553) ผู้จดัการมลูนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพฒันาไทย

รวมทัง้ยงัสง่ผลให้เดก็และเยาวชน ง่วงนอน เสียการเรียน มีพฤตกิรรมเลียนแบบในด้านลบ เช่น 

พูดจาไม่สุภาพการสนทนาทางเพศ ก้าวร้าวรุนแรง ลกัขโมย เสพยา หนีออกจากบ้าน หรือ

แม้กระทัง่การก่ออาชญากรรม ซึ่งในบริบทของประเทศไทย อิทธิพล  ปรีติประสงค์ (2550)                

ได้ให้ข้อเสนอเชิงนโยบายในการแก้ไขปัญหาแบบองค์รวมไว้ว่า วฒันธรรมในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการใช้ส่ือในเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือสร้าง ขยาย สขุภาวะให้กบัมนษุย์ในสงัคมไทย 

ควรเป็นดงันี ้1) การสร้างความเข้มแข็งและภมูิคุ้มกนัให้กบัผู้ ใช้ โดยเฉพาะเด็ก เยาวชน 

ครอบครัว 2) การเติบโตทางด้านเนือ้หาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือเป็นทางเลือกให้กบัเด็ก เยาวชน 

รวมถึง 3) การพฒันาให้เกิดพืน้ท่ีในการเข้าถึงและบริโภคส่ือท่ีปลอดภยัและสร้างสรรค์ 4) การ

สร้าง กระตุ้น และ ยอมรับการมีสว่นร่วมของชมุชนในการแก้ไขปัญหา และ 5) การสง่เสริมการ

ประกอบการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีปลอดภยัและสร้างสรรค์ กลบัเตบิโตไม่

เท่าทนัตอ่สถานการณ์ของปัญหาท่ีมีอยู ่

ทัง้นี ้มลูนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพฒันาไทย (2553) ได้เสนอวิธีการท่ีผู้ปกครองจะ

ดแูลบตุรหลานไว้ ดงันี ้ 

   10 วิธี ดแูลบตุรหลานในยคุไซเบอร์   

1. สร้างวินยัและความรับผิดชอบตัง้แตย่งัเล็ก ให้ลกูหลานเลน่เกมได้

วันละไม่เกิน 1-2 ช.ม. และลูกต้องทําการบ้านหรือหน้าท่ีของตนเองให้เสร็จเรียบร้อยก่อน           

เลน่เกม  

2. ลดโอกาสการเข้าถึงคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต จํากัดจํานวน

เคร่ืองเล่นเกมหรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีบ้านให้มีจํานวนน้อยกว่าจํานวนคนเล่น จดัวางเคร่ือง

เลน่ดงักลา่วในห้องรวมของครอบครัวแทนห้องนอนสว่น ตวัของลกู  

3. ใช้มาตรการทางการเงินช่วย ไม่ให้เงินลูกมากจนลูกมีเงินเหลือ            

ไปซือ้เกมมากเกินไป ให้ลกูรับรู้คา่ใช้จ่ายของครอบครัว เช่น คา่ไฟ คา่โทรศพัท์ หรือคา่ใช้จ่ายท่ี

เกิดจากการเลน่เน็ตหรือเลน่เกมท่ีบ้าน อาจให้ลกูช่วยแชร์คา่ใช้จ่ายในสว่นของเขา  
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4. ฟังและพูดดีต่อกัน ฟังลูกพูดให้จบ ให้เกียรติลูก ไม่ตําหนิรุนแรง 

หรือเสียดสี ใช้คําพดูท่ีทําให้ผู้ ฟังอยากฟัง/ช่ืนใจท่ีได้รับฟัง น้อมรับข้อแนะนําไปปฏิบตัิโดยไม่

รังเกียจ ใช้ภาษาเดียวกบัลกู เช่น ภาษาในเกม ภาษาแฟชัน่ตามวยัของเขา 

5. จับถูกมากกว่าจับผิด หาข้อดีของลูกแม้เล็กน้อยก็ตาม คอยพูด 

ช่ืนชมและให้กําลงัใจ มากกวา่จะขยนัหาข้อผิด/ข้อด้อย และดดุา่ซํา้เตมิ  

6. ร่วมกําหนดกติกาอย่างเป็นรูปธรรม บังคับใช้อย่างเข็มแข็ง           

แต่อ่อนโยน เช่น ลกูอยากเล่นเกม 3 ช.ม. พ่อแม่ต้องการแค่ 1 ช.ม. ก็พบกันท่ี 2 ช.ม. แบบนี ้        

ลูกจะยอมรับมากกว่า และพ่อแม่ต้องอย่าใจอ่อน ให้ลูกปฏิบัติตามข้อตกลงโดยไม่มีการ

ยืดหยุน่หรือยกเว้น  

7. มีทางออกเชิงสร้างสรรค์อ่ืนๆ ให้เด็ก เพ่ือให้เด็กค้นพบทางออก

หรือความถนัดของตวัเองท่ีทําให้เขาประสบความสําเร็จได้รับความภูมิใจ เช่น กีฬา ดนตรี 

วรรณกรรม สิง่ประดษิฐ์ หรืออ่ืนๆ  

8. สร้างรอยยิม้เล็กๆในครอบครัว พูดเร่ืองตลกหรือเร่ืองท่ีทุกคน              

ในบ้านฟังแล้วสบายใจ มอบของขวญัในโอกาสพิเศษ กลา่วช่ืนชมกนัด้วยความจริงใจ  

9. ควบคมุอารมณ์และสร้างความสขุเลก็ๆ ในใจของพอ่แมเ่อง พ่อแม่

ต้องมีความอดทนในการเลีย้งดูลูก ควบคุมอารมณ์ตนเองไม่ให้โกรธหรือเสียใจมากเกินไป           

หากลกูไม่ได้เป็นอย่างท่ีหวงั การปรับปรุงลกูต้องใช้เวลา และพ่อแม่ก็ต้องสร้างพลงัในตวัเอง

ด้วยการมองเห็นคณุคา่ในตวัเองและคณุคา่ในตวัของลกู  

10. เร่ิมต้นการเปล่ียนแปลงท่ีตัวเราทันที เปล่ียนแปลงปัจจัยลบ                 

ในบ้าน ลด ละ เลิก บหุร่ี ลดความเจ้าชู้  ลดการทะเลาะเบาะแว้ง เพิ่มปัจจยับวก เช่น ให้เวลา

ทํากิจกรรมครอบครัวร่วมกนั เปล่ียนตวัเองให้ลกูเห็นตวัอยา่งวา่ลกูก็ทําได้เช่นกนั  

2) ปัญหาอาชญากรรมจากสังคมออนไลน์ กล่าวได้ว่า ณ ปัจจุบนั การท่ี

ผู้ ใช้งานอินเทอร์เน็ตจากทัว่โลกจะเปิดบญัชีสมคัรใช้บริการ “เว็บไซต์เครือข่ายสงัคมออนไลน์” 

แบบไม่เสียค่าใช้จ่ายนัน้ ได้กลายเป็นเร่ืองปกติไปแล้วทัง้สําหรับคนในวยัทํางาน หรือกบัเด็ก

และเยาวชน ส่งผลให้เกิดการตดัต่อข้อมูล ขโมยข้อมูล  ละเมิดสิทธิส่วนบุคคล การละเมิด

ลขิสทิธ์ิทางปัญญา การฉ้อโกง การถกูลอ่ลวง เด็กหาย การลว่งละเมิดทางเพศ การขายบริการ

ทางเพศ การขายสิ่งผิดกฎหมาย การก่อการร้ายเพ่ือขยายหาผู้ ร่วมขบวนการทางสังคม

ออนไลน์ หรือแม้กระทัง่การสร้างกลุม่เกลียดชงัในสงัคมออนไลน์ หรือ e-mob ซึง่เป็นพฤตกิรรม

ของการไร้ความยับยัง้ชั่งใจในโลกอินเทอร์เน็ตซึ่งกําลังขยายตัวอย่างง่ายดาย รวมทัง้                
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ภยัคกุคามใหม่ๆ ท่ีเกิดขึน้ในโลกเสมือนแห่งนีเ้พิ่มมากขึน้ตามไปด้วย ตลอดจนได้สร้างปัญหา

สงัคม เช่น ซึง่เป็นสาเหตขุองการเกิดอาชญากรรม (มลูนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพฒันาไทย, 2553) 

การเปิดเผย “ตวัตน” ท่ีแท้จริงในเว็บไซต์เครือข่ายสงัคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ค 

ทวตัเตอร์ มายสเปซ และอ่ืนๆ ซาราห์ เปเรซ คอลมันิสต์ (Sarah  Persz, 2008) แห่ง Read 

Write Web เว็บบล็อกข่าวสารไอทีและเทคโนโลยีช่ือดงัของสหรัฐอเมริกา ให้ความเห็นเอาไว้

ผ่านบทความ The End Of Online Anonymity ว่า ในอนาคตโลกอินเตอร์เน็ตจะมีพืน้ท่ีเหลือ

น้อยลงไปทกุที สําหรับกลุม่คนท่ีเข้ามาใช้สถานะ "นิรนาม" เพราะ ไม่ว่าชาวไซเบอร์จะใช้ช่ือนิร

นาม หรือ ช่ือจริง โอกาสตกเป็น "เหย่ือ" ในสงัคมออนไลน์ ก็มีมากพอๆ กนั ในอนาคตระเบียบ

ข้อบงัคบัทางกฎหมาย ประกอบกบัการท่ีผู้ ใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์จะต้องแสดงตวัตนท่ี

แท้จริง จะทําให้พืน้ท่ีเครือข่ายสงัคมปลอมๆ มีน้อยลง เพราะทกุวนันีบ้รรดาโพสต์ข้อความฉาว 

ภาพฉาว หรือภาพไม่เหมาะสมต่างๆ สามารถ "อพัโหลด" หรือสิ่งขึน้ไปปรากฎอยู่บนเฟซบุ๊ก 

และทวิตเตอร์ในชัว่พริบตา พฤตกิรรมการแสดงออกใน "ท่ีสาธารณะ" ทัง้เวลาอยู่กบัคนหมู่มาก 

หรืออยู่กบักลุม่เพ่ือนแค่ไม่ก่ีคน ก็ต้องระวงั เน่ืองจากภาพถ่ายคลิปวิดีโอ อาจส่งผลกระทบถึง

หน้าท่ีการงาน ชีวิตสมรส หรือแม้แตชี่วิตทัง้ชีวิตของคนๆ นัน้อย่างใหญ่หลวง จึงพงึระลกึไว้ว่า 

ในยคุดจิิตอล เราต้องอยูใ่นสงัคมแบบระมดัระวงัการแสดงออก แม้พลเมืองไซเบอร์จะพยายาม

ใช้ความระมดัระวงัสงูสดุยามท่องเว็บสงัคมออนไลน์ แต่กระนัน้ปัญหาการ "ขโมยสถานะ" 

(Identity Theft) เพ่ือนําไปประกอบอาชญากรรม หรือนําไปทําลายล้างกนั ก็ยงัไมน่่าจะหมดสิน้

ไปง่ายๆ แม้กระทั่ง "บารัก โอบามา" ประธานาธิบดีสหรัฐ ท่ีกล่าวให้คําแนะนํากับเยาวชน                   

เพ่ือเตือนให้ผู้ใช้งานระวงัการโพสต์ข้อความใด ๆ ท่ีอาจนําภยัมาสูต่วัว่า "Be careful what you 

post on facebook" หรือ "จงระวงัสิง่ท่ีคณุโพสต์ในเฟซบุ๊ก" (ประชาชาตธิุรกิจออนไลน์, 2553) 

สถานการณ์ในประเทศไทย วิมลทิพย์ มสุิกพนัธ์ (2553) ได้ทํางานวิจยั เร่ือง 

“ปัจจยัท่ีมีผลต่อทศันคติและพฤติกรรมการกระทําความรุนแรงทัง้ทางกายภาพและการข่มเหง

รังแกผ่านโลกไซเบอร์ของเยาวชนไทย” เพ่ือศึกษาทัศนคติและพฤติกรรมการข่มเหงรังแก              

ผ่านโลกไซเบอร์ของเด็กไทยพบว่า มีเด็กร้อยละ 43.1 ระบุว่าเคยถกูรังแกผ่านโลกไซเบอร์

มาแล้ว ทัง้การถกูนินทา การ  ดา่ทอ สง่ข้อความกวน การนําข้อมลูสว่นตวั ไปเผยแพร่ ล้อเลียน 

ผ่านช่องทางส่ือสารอิเล็กทรอนิกส์ คือ โทรศพัท์มือถือ และอินเทอร์เน็ต จนผู้ถกูกระทําเกิด

ความเสียหาย  และมีเยาวชนเพียงร้อยละ 1.9 และ 4.9 เท่านัน้ท่ีนําเร่ืองนีบ้อกครู และ

ผู้ปกครอง ส่วนอีก 19.8 นําเร่ืองนีบ้อกกบัเพ่ือนการรังแกกนัผ่านโลกไซเบอร์ หรือ Cyber-

bullying ในต่างประเทศมีมานานและเกิดขึน้บ่อย จนทําให้เด็กบางคนรู้สึกอบัอายจนต้อง

ลาออกจากโรงเรียนหรือฆ่าตวัตาย จึงจําเป็นต้องป้องกนั เพราะเด็กสว่นใหญ่เข้าถึงเทคโนโลยี
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มากขึน้ ผู้ปกครองถือเป็นส่วนสําคญัท่ีจะต้องรู้เท่าทนัเทคโนโลยีและให้คําปรึกษากบัเด็กได้               

ซึง่แม้วา่ประเทศไทยจะมีพระราชบญัญตัวิา่ด้วยการกระทําผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 

แต่กระนัน้ยงัไม่ครอบคลมุปัญหาท่ีเกิดขึน้ พ.ต.อ.ญาณพล ยัง่ยืน รองอธิบดีกรมสอบสวนคดี

พิเศษ (ดีเอสไอ) กระทรวงยตุิธรรม แสดงความเห็นว่า อยากให้กฎหมายดงักล่าวครอบคลมุ              

ทกุฐานความผิดท่ีมีคอมพิวเตอร์มาเก่ียวข้อง เพราะมีการนําไอซีทีไปใช้ในทางท่ีผิดกฎหมาย           

มากขึน้ อาทิ พนนัออนไลน์ การขายของละเมิดลิขสิทธ์ิบนเว็บไซต์ จนถึงการฉ้อโกง เป็นต้น 

(ประชาชาตธิุรกิจออนไลน์, 2553)  

ด้วยเหตนีุ ้ จึงมีคําเตือนหลากหลายในอินเตอร์เน็ต เตือนให้ผู้ ใช้อย่าหลงกล 

ตกเป็นเหย่ือคนประสงค์ร้ายเหลา่นี ้อาทิ ในกรณีเว็บเฟซบุ๊ก กลุม่คนท่ีควรหลีกเล่ียง ไม่เข้าไป

ข้องแวะ เม่ือเจอคนกลุม่นีใ้ห้ สนันิษฐานไว้ก่อนวา่ไมน่่าไว้ใจ และไมค่วรรับเป็นเพ่ือน คือ 

1. พวกท่ีมีรูปในเว็บของตนเพียงรูปเดียว หรือไมก่ี่รูป และขนาดเลก็ 

2. ถึงจะมีรูปเยอะ แตไ่มเ่คยใสรู่ปตวัเอง  

3. ถ้าอ้างวา่เคยเป็นเพ่ือนเก่า ควรบอกรายละเอียดเก่าๆ สมยัเรียน

ได้เช่นกนั 

4. บคุคลท่ีเข้ามาตดิตอ่ กล้าบอกหมายเลขโทรศพัท์ หรืออีเมล์ ให้

นําไปตรวจสอบหรือไม ่

กรณีเว็บไซต์ทวิตเตอร์ มีคําแนะนําเบือ้งต้นวา่ 

1. ถ้าเป็นทวิตเตอร์จําพวกโฆษณาขยะ หรือคนแปลกหน้าท่ีเข้ามา

มองหาเหย่ือ จะเขียนข้อความแปลกๆ หรือบางครัง้ฟังดดีูเกินความเป็นจริง 

2. "ลิงก์" ในหน้าทวิตเตอร์ของผู้ประสงค์ร้ายจะมีจํานวนมาก ทัง้นี ้

เพ่ือลอ่หลอกให้เหย่ือคลกิเข้าไปยงัเว็บเป้าหมายนัน่เอง 

3. ถ้าไม่มัน่ใจว่าทวิตเตอร์ท่ีเข้ามาติดตามเราเขียนโดย "เจ้าของตวั

จริง" หรือไม ่ให้ยกเลิกการติดตามไปก่อน ถ้าบคุคลท่ีถกูยกเลิกไป มีความประสงค์อยากติดตอ่

เราจริงๆ จะต้องไปหาวิธีการอ่ืนๆ มาแจ้งให้ทราบในท่ีสดุ  

พระราชบญัญัติว่าด้วยการกระทําความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ คอยทํา

หน้าท่ีควบคุมดูแลพฤติกรรมดังกล่าว โดยกําหนดโทษทัง้จําคุกและปรับเงินค่าเสียหาย 

ยกตวัอยา่งเช่น  

มาตรา 9 ผู้ ใดทําให้เสียหาย ทําลาย แก้ไข เปล่ียนแปลง หรือเพิ่มเติมไม่ว่า

ทัง้หมดหรือบางสว่น ซึง่ข้อมลูคอมพิวเตอร์ของผู้ อ่ืนโดยมิชอบ ต้องระวางโทษจําคกุไม่เกินห้าปี 

หรือปรับไมเ่กินหนึง่แสนบาท  
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มาตรา 14 ผู้ ใ ด ก ร ะ ทํ า ค ว า ม ผิ ด นํ า เ ข้ า สู่ ร ะ บ บ ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ซึ่ ง

ข้อมูลคอมพิวเตอร์ปลอมไม่ว่าทัง้หมดหรือบางส่วน หรือข้อมูลคอมพิวเตอร์อนัเป็นเท็จ              

โดยประการท่ีน่าจะเกิดความเสียหายแก่ผู้ อ่ืนหรือประชาชน ต้องระวางโทษจําคกุไม่เกินห้าปี 

หรือปรับไมเ่กินหนึง่แสนบาท 

มาตรา 16 ผู้ ใดนําเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีประชาชนทั่วไปอาจเข้าถึงได้        

ซึง่ข้อมลูคอมพิวเตอร์ท่ีปรากฏเป็นภาพของผู้ อ่ืน และภาพนัน้เป็นภาพท่ีเกิดจากการสร้างขึน้ 

ตดัต่อเติม หรือดดัแปลงด้วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์หรือวิธีการอ่ืนใด ทัง้นี ้ โดยประการท่ี

น่าจะทําให้ผู้ อ่ืนนัน้เสียช่ือเสียง ถกูดหูมิ่น ถกูเกลียดชงั หรือได้รับความอบัอาย ต้องระวางโทษ

จําคกุไมเ่กินสามปี หรือปรับไมเ่กินหกหม่ืนบาท  

สรุปได้ว่า ปัญหาสงัคมและวัฒนธรรมแบบองค์รวมจากการใช้ไอซีทีจําแนกได้เป็น             

2 ประเด็นหลกั คือ ปัญหาการใช้ไอซีทีอย่างไม่สร้างสรรค์ของเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะ                

ในเร่ืองปัญหาเด็กติดเกม และปัญหาอาชญากรรมจากสงัคมออนไลน์ ซึ่งทัง้สองปัญหาหลกั

ส่งผลให้สงัคมและวฒันธรรมไทยเกิดการเส่ือมโทรม และนําไปสู่ปัญหาอาชญากรรมต่างๆ 

มากมาย แม้ประเทศไทยจะมีพระราชบญัญตัิว่าด้วยการกระทําผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 

2550 บงัคบัใช้แล้ว ก็ยงัคงไมค่รอบคลมุทัง้หมด และไมส่ามารถแก้ไขปัญหาท่ีนบัวนัจะซบัซ้อน

ยิ่งขึน้ไปได้ ดงันัน้สถาบนัครอบครัวจึงเป็นสถาบนัแรกและเป็นสถาบนัท่ีสําคญัท่ีผู้ปกครองควร

เฝ้าระวงัดแูลบตุรหลานอย่างใกล้ชิดในการใช้ไอซีที เพราะ  ไอซีทีนัน้ให้ทัง้ประโยชน์และมีโทษ

ภยัมหนัต์หากเราไมรู้่จกัการใช้อยา่งสร้างสรรค์และมีคณุภาพ 

2.3.5 ภาพรวมผลกระทบของไอซีทต่ีอชุมชน  

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารหรือไอซีที มีผลกระทบตอ่ความคดิและพฤติกรรม

ของมนษุย์ท่ีอยู่ในชมุชน ทัง้ชมุชนออนไลน์และชมุชนเชิงพืน้ท่ี ผลกระทบท่ีเกิดขึน้สง่ผลตอ่การ

ดําเนินชีวิต สงัคม และวฒันธรรม ดงัจะเห็นได้จาก กระแสเครือข่ายสงัคมออนไลน์ท่ีเฟ่ืองฟู

อย่างมากในประเทศไทยขณะนี ้ ยงัคงมีแนวโน้มความนิยมเพิ่มขึน้อย่างตอ่เน่ือง ซึง่เป็นผลมา

จากความเจริญก้าวหน้าวิทยาการด้านไอซีทีอย่างก้าวกระโดด อย่างไรก็ตามการใช้งานสงัคม

ออนไลน์ในปัจจบุนันี ้ผู้ ใช้ในประเทศไทยเห็นถึงประโยชน์การใช้งานสงัคมออนไลน์ แตก่ลบัมี

คนท่ีรู้จกัภยัท่ีอาจจะมาพร้อมกบัการใช้งานสงัคมออนไลน์ไม่ก่ีเปอร์เซ็นต์เท่านัน้ ภาพรวม

ผลกระทบทัง้ด้านบวกและด้านลบของการใช้ไอซีทีตอ่ชมุชน ผู้วิจยัจําแนกได้ ดงันี ้ 
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1) ภาพรวมผลกระทบของการใช้ไอซีทีต่อชุมชนในด้านบวก การใช้งาน

สงัคมออนไลน์ท่ีแพร่หลายพบวา่ ผู้ใช้สว่นใหญ่ท่ีเป็นนกัเรียน นกัศกึษามีเพียง 4 ใน 100 คนท่ีรู้

ด้านลบของการใช้สงัคมออนไลน์และรู้ว่าต้องใช้งานอย่างระมดัระวงั ทัง้นี ้เน่ืองจากประโยชน์

ของมนันัน่เอง สงัคมออนไลน์กลายเป็นส่ือท่ีทําให้ผู้คนไม่สนใจส่ือแบบเดิมๆ อย่างสิน้เชิง 

ปัจจบุนันีส่ื้อออนไลน์ได้กลายเป็นส่ือท่ีทรงอิทธิพลตอ่การใช้ชีวิตประจําวนัของคนทัว่ไป สงัคม

ออนไลน์เป็นช่องทางท่ีจะเข้าถึงผู้บริโภคให้ได้มากท่ีสดุ ทัง้นี ้ปัจจยั 4 อย่าง ท่ีจะทําให้ส่ือ

ออนไลน์ได้รับความนิยม ได้แก่ การมีเนือ้หาสาระท่ีดี (Content) การโต้ตอบกับกลุ่มผู้ ใช้ได้

ตลอดเวลา (Conversation) การสร้างให้เกิดชมุชนออนไลน์ (Community) และความร่วมมือ

กนัในชมุชนออนไลน์ เพ่ือนําไปสู่การสร้างสิ่งใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ (collaboration & co-

creation) ปัจจยัสําคญัท่ีทําให้ส่ือออนไลน์มีอิทธิพลบนอินเทอร์เน็ต คือ บรรดาผู้ รับข่าวสาร          

ทัว่โลกมกัใช้เวลาบนอินเทอร์เน็ตมากกว่าส่ือเดิมๆ และพืน้ท่ีสว่นใหญ่ท่ีเขาใช้บนอินเทอร์เน็ตก็

จะเป็นพืน้ท่ีของเว็บประเภทออนไลน์ และบริการระดบัโลกตา่งหนัเข้าหาส่ือออนไลน์ แม้กระทัง่

ส่ือดัง้เดิม อาทิทีวี วิทย ุโทรทศัน์ แม้แต่หนงัสือพิมพ์ หรือนิตยสารต่างๆ ก็เกิดการหลอมรวม

ของส่ือ เพ่ือต้องการให้ข่าวสารท่ีส่งไปสู่ผู้ รับสารสามารถมีช่องทางกระจายข่าวให้ได้มากท่ีสดุ 

(ผู้จดัการ, 2553) 

  ไทม์ออนไลน์รายงานวา่ นกัวิจยัจากสถาบนับีซีเอส ประเทศองักฤษได้รายงาน

ผลการวิจยัวา่ การใช้อินเทอร์เน็ต เก่ียวโยงกบัสขุภาพจิตท่ีดีขึน้ของคนทกุกลุม่ โดยเฉพาะคนท่ี

มีรายได้น้อย หรือมีความสะดวกสบายไมม่ากอยา่งคนในประเทศกําลงัพฒันาหรือแม้แตผู่้หญิง 

เน่ืองจาก การใช้อินเทอร์เน็ตทําให้คนมีมุมมองเร่ืองความเป็นไปในชีวิตในทิศทางท่ีดีขึน้ 

"อินเทอร์เน็ตทําให้คนรู้สึกถึงศกัยภาพและพลงัอํานาจในตวัเองผ่านความรู้สึกเป็นอิสระและ

ควบคมุบางอย่างได้ ซึ่งมีผลกระทบแง่บวกต่อสขุภาพโดยรวม" นกัวิทยาศาสตร์ มีทฤษฎี

สนับสนุนว่า ผู้หญิงในหลายประเทศถูกโดดเด่ียวจากโลกภายนอกหรือถูกกดดนัโดยสงัคม

ประเพณี อินเทอร์เน็ตช่วยให้สตรีเหลา่นัน้ได้ส่ือสารกบัคนอ่ืนๆ ทําให้พวกเธอสมัผสัถึงมิตรภาพ

และความเข้าอกเข้าใจ ซึง่มนษุย์ในฐานะสตัว์สงัคมต่างโหยหาโดยเฉพาะในบางมมุของโลกท่ี

โทรศพัท์หรือการเดินทางพบปะเป็นเร่ืองท่ีแทบเป็นไปไม่ได้ และในสถานการณ์ปัจจุบนัท่ี

ประชาคมโลกหนัมาให้ความสําคญักบัพฒันาการทางจิตใจมากขึน้ นอกเหนือจากการพฒันา

ทางเศรษฐกิจ อย่างเช่น ภฏูานท่ีมีการจดัทําดชันีความสขุมวลรวม สว่นสหประชาชาติเองก็หนั

มาสํารวจด้านการพฒันาทรัพยากรมนุษย์ (ประชาชาติธุรกิจออนไลน์, 2553) ภาพรวม

ผลกระทบของการใช้ไอซีทีตอ่ชมุชนด้านบวก จึงยงัคงเป็นท่ียอมรับและขยายตวัไปเร่ือยๆ ทัง้นี ้

ต้องอยูท่ี่ผู้ใช้งานวา่จะนําไอซีทีมาใช้ให้เกิดประโยชน์มากกวา่โทษได้อยา่งไร 
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2) ภาพรวมผลกระทบของการใช้ไอซีทีต่อชุมชนในด้านลบ การใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เช่น เกม โทรศัพท์มือถือ อินเทอร์เน็ต และอ่ืนๆ                   

เป็นสาเหตขุองพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนอย่างท่ีน่าเป็นห่วง ทัง้ผลกระทบด้านจิตใจ และ

เสียสขุภาพ สมาธิสัน้ เสียสายตา และโรคอ่ืนๆ โดย นพ.ทวีศลิป์ วิษณโุยธิน ผู้ อํานวยการสํานกั

สุขภาพจิตสังคม กล่าวว่า การใช้เทคโนโลยีของคนในสังคมปัจจุบันนีแ้บ่งออกได้เป็น                   

2 ลกัษณะ คือ ใช้ในระดบัปกติ และใช้เกินปกติ แต่ผลทางด้านจิตใจทางการแพทย์ถือว่า 

อาการติดโทรศพัท์มือถือกําลงัเกิดในกลุม่วยัรุ่นขณะนี ้ เป็นอาการเดียวกบัการติดอินเทอร์เน็ต

หรือติดสารเสพติด เรียกว่า โรค "Addiction" หรือ "การติดเป็นนิสยั" คือใช้เทคโนโลยีจนเกินไป 

หมกมุ่นมากไป ถ้าไม่ได้ใช้แล้วห่วงหา ซึง่มีสง่ผลกระทบตอ่ร่างกายและจิตใจในเชิงลบเหมือน

การเสพติดอย่างหนึ่ง (ไทยโพสต์, 2553) การใช้เทคโนโลยีลกัษณะนีม้ากเกินไปจะทําให้ความ

เป็นสว่นตวัน้อยลง ไมไ่ด้อยูก่บัตวัเอง หรือมีสมาธิกบัการทํางานน้อยลง และเกิดความคาดหวงั

แบบอปุโลกน์ ซึง่ผู้ ใช้ต้องระมดัระวงัการใช้ ควรใช้ให้พอเหมาะและมีขอบเขต ไม่เช่นนัน้จะเกิด

ผลกระทบ คือ  

1. มีผลตอ่สขุภาพ กิจวตัรประจําวนัเปล่ียนแปลง  

2. สูญเสียสัมพันธภาพของคนใกล้ตัว  เพราะมัวแต่แชทผ่าน

โทรศพัท์มือถือ แตไ่ม่ได้คยุกบัพ่อแม่ แฟน ญาติพ่ีน้อง เพ่ือนร่วมงาน หรือถ้าสง่ข้อความไปแต่

อีกฝ่ายไม่ตอบกลบัก็เกิดอาการคาดหวงัท่ีมีกนัมาก คือ ความคาดหวงัแบบอปุโลกน์ และอาจ

เป็นการรบกวนความเป็นสว่นตวัของผู้ อ่ืนโดยไมรู้่ตวั และ 

3. กระทบตอ่หน้าท่ีการงาน ไม่มีสมาธิตัง้ใจทํางานเท่าเดิม ท่ีทําให้

กลายเป็นคน ขีเ้บื่อ หงดุหงิดง่าย ใจร้อน เครียดง่าย เช่น ทนรอเคร่ืองดาวน์โหลดนาน ๆ ไม่ได้                 

กระวนกระวาย หากมีอาการ มาก ๆ ก็จะเข้าข่ายโรคประสาทได้ จึงควรปรับเปล่ียนลกัษณะ

งานและพยายามควบคมุอารมณ์ตนเอง 

นายแพทย์ดิตถพงษ์  บุญอําพล แพทย์ศูนย์สมองและระบบประสาท

โรงพยาบาลปิยะเวท ได้กล่าวว่า นอกจากโรคทางกายและโรคทางใจแล้ว คนท่ีเล่นเกม         

ในอินเทอร์เน็ตมาก ๆ จะเห็นว่าความรุนแรงเป็นเร่ืองปกติ พอออกไปสู่สงัคมก็คิดว่าเร่ือง            

ความรุนแรงเป็นเร่ืองท่ียอมรับได้ ประกอบกบัท่ีผ่านมาเขาไม่เคยสมัผสักบัคนอ่ืน คือเร่ืองการ

ส่ือสารระหว่างบคุคลไม่มี เวลาทําอะไรก็นึกถึงตวัเองเป็นใหญ่ คิดจะทําอะไรก็ออกมาในรูป

ของความก้าวร้าวรุนแรง ซึง่ถ้าคนในสงัคมเร่ิมมีความรุนแรงมากขึน้ ก็ถือเป็นโรคของสงัคม            

ท่ีรักษาได้ยากกวา่โรคของคนคนเดียว (กระบกุดอทคอม, 2553) 
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สรุปได้ว่า ภาพรวมผลกระทบของการใช้ไอซีทีในชุมชน ทัง้ชุมชนออนไลน์และชุมชน

เชิงพืน้ท่ี สง่ผลตอ่การดําเนินชีวิต สงัคม และวฒันธรรม ผลกระทบในด้านบวก คือ ความเจริญ

ด้านไอซีทีสง่ผลให้เกิดสงัคมออนไลน์ท่ีทําให้ชมุชนได้รับข้อมลูท่ีมีเนือ้หาสาระท่ีดี มีการโต้ตอบ

กันได้ตลอดเวลา มีการสร้างชุมชนออนไลน์ และมีความร่วมมือกันในชุมชนออนไลน์              

เพ่ือนําไปสู่การสร้างสิ่งใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ ปัจจยัดงักล่าวทําให้เด็กและเยาวชนใช้ไอซีที             

ในชีวิตประจําวันเพิ่มมากขึน้เร่ือยๆ ในขณะเดียวกัน ผลกระทบในด้านลบจากการใช้ไอซีที            

ตอ่ชมุชน คือ ผลกระทบท่ีเกิดขึน้ทัง้ทางร่างกายและจิตใจ ซึง่อาจจะสง่ผลเสียทัง้ตอ่การดําเนิน

ชีวิตประจําวนัและหน้าท่ีการงาน ทัง้นี ้ผลกระทบทัง้ด้านบวกและด้านลบนัน้ขึน้อยู่กบัการใช้

ไอซีทีใน 2 ลกัษณะ คือ ใช้ในระดบัปกติ และใช้เกินปกติ ซึง่หากใช้เกินปกติก็จะเกิดผลกระทบ

ด้านลบนัน่เอง 

ดงันัน้ การวิจยัและพฒันา นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียง” เพ่ือป้องกนัปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในชมุชนครัง้นี ้จึงมุ่งเน้น

การพัฒนาวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีอย่างสร้างสรรค์ของเด็กและเยาวชนในชุมชนแบบเชิงรุก            

ซึ่งจะส่งผลช่วยให้ลดปัญหาอาชญากรรมจากสังคมออนไลน์ได้ในระดับหนึ่ง เพ่ือเป็นการ

ป้องกนัปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในชมุชน 

 

2.4 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

เศรษฐกิจพอเพียง เป็นปรัชญาท่ีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวทรงมีพระราชดํารัส

ชีแ้นะแนวทางการดําเนินชีวิตแก่พสกนิกรชาวไทยมาโดยตลอดนานกว่า 35 ปี ตัง้แต่ก่อน

วิกฤตกิารณ์ทางเศรษฐกิจ และเม่ือภายหลงัได้ทรงเน้นยํา้แนวทางการแก้ไขเพ่ือให้รอดพ้น และ

สามารถดํารงอยู่ ได้อย่างมัน่คงและยัง่ยืนภายใต้กระแสโลกาภิวัตน์และความเปล่ียนแปลง   

ตา่ง ๆ การพฒันาเศรษฐกิจเพ่ือให้ก้าวทนัตอ่โลกยคุโลกาภิวตัน์ 

2.4.1 หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  

คณะอนุกรรมการขับเคล่ือนเศรษฐกิจพอเพียง สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการ

เศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (2548) โดยได้ให้แนวคิดเก่ียวกบัหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงสรุป

ได้ ดงันี ้

เศรษฐกิจพอเพียง เป็นปรัชญาท่ีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หวัทรงมีพระราชดํารัสชีแ้นะ

แนวทางการดําเนินชีวิตแก่พสกนิกรชาวไทย นบัตัง้แตปี่ พ.ศ. 2517 มาโดยตลอด ซึง่พระองค์

ท่านได้ทรงเน้นยํา้แนวทางการพัฒนาท่ีอยู่บนพืน้ฐานของการพึ่งตนเอง ความพอมีพอกิน            

พอมีพอใช้ การรู้จกัความพอประมาณ การคํานึงถึงความมีเหตผุล การสร้างภมูิคุ้มกนัท่ีดีในตวั 
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และทรงเตือนสติประชาชนไม่ให้ประมาท ตระหนกัถึงการพฒันาตามลําดบัขัน้ตอนท่ีถกูต้อง

ตามหลกัวิชา ตลอดจนมีคณุธรรมเป็นกรอบในการดํารงชีวิต และในปี พ.ศ. 2540 ได้เกิด

วิกฤตการณ์ทางเศรษฐกิจ พระองค์ท่านก็ได้ทรงเน้นยํา้แนวทางแก้ไขเพ่ือให้รอดพ้น และ

สามารถดํารงอยู่ได้อย่างมั่นคงและยัง่ยืนภายใต้กระแสโลกาภิวัตน์และความเปล่ียนแปลง

ตา่งๆ โดยใช้หลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีหลกัพิจารณาอยู ่

5 สว่น ดงันี ้

 

 
 

ภาพท่ี 2-1 หลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

ท่ีมา (สํานกังานทรัพย์สนิสว่นพระมหากษัตริย์ : 2549) 

 

1) กรอบแนวคิด เป็นปรัชญาท่ีชีแ้นะแนวทางการดํารงอยู่และปฏิบตัิตนในทางท่ี

ควรเป็น  โดยมีพืน้ฐานมาจากวิถีชีวิตดัง้เดิมของสังคมไทย สามารถนํามาประยุกต์ใช้ได้

ตลอดเวลา และเป็นการมองโลกเชิงระบบท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา มุ่งเน้นการรอด

พ้นจากภยัและวิกฤตเพ่ือความมัน่คงและความยัง่ยืนของการพฒันา 

2) คุณลักษณะ เศรษฐกิจพอเพียงสามารถนํามาประยุกต์ใช้ก ับการ

ปฏิบ ัติตนได้ในทุกระดับ โดยเน้นการปฏิบัติบนทางสายกลาง และการพัฒนาอย่างเป็น

ขัน้ตอน 

3) คาํนิยาม ความพอเพียงจะต้องประกอบด้วย 3 คณุลกัษณะพร้อมๆ กนั 

ดงันี ้
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(1) ความพอประมาณ หมายถึง ความพอดีที่ไม่น้อยเกินไปและ

ไม่มากเกินไป โดยไม่เบียดเบียนตนเองและผู้ อ่ืน เช่น การผลิตและการบริโภคท่ีอยู่ในระดบั

พอประมาณ 

(2) ความมีเหตุผล หมายถึง การตัดสินใจเก่ียวกับระดับความ

พอเพียงนัน้จะต้องเป็นไปอย่างมีเหตุผล โดยพิจารณาจากเหตุปัจจัยท่ีเก่ียวข้องตลอดจน

คํานงึถึงผลท่ี คาดวา่จะเกิดขึน้จากการกระทํานัน้ๆ อยา่งรอบคอบ 

(3) การมีภูมิคุ้มกันที่ดีในตัว หมายถึง การเตรียมตวัให้พร้อมรับ

ผลกระทบและการเปล่ียนแปลงด้านต่างๆ ท่ีจะเกิดขึน้ โดยคํานึงถึงความเป็นไปได้ของ

สถานการณ์ตา่งๆ ท่ีคาดวา่จะเกิดขึน้ในอนาคตทัง้ใกล้และไกล 

4) เงื่อนไข การตัดสินใจและการดําเนินกิจกรรมต่างๆ ให้อยู่ในระดับความ

พอเพียงนัน้ ต้องอาศยัทัง้ความรู้ และคณุธรรมเป็นพืน้ฐาน กลา่วคือ 

(1) เงื่อนไขความรู้ ประกอบด้วยความรอบรู้เก่ียวกบัวิชาการต่างๆ 

ท่ีเก่ียวข้องอย่างรอบด้าน ความรอบคอบท่ีจะนําความรู้เหล่านัน้มาพิจารณาให้เช่ือมโยงกัน 

เพ่ือประกอบการวางแผนและความระมดัระวงัในขัน้ปฏิบตั ิ

(2) เงื่อนไขคุณธรรม ท่ีจะต้องเสริมสร้าง ประกอบด้วย มีความ

ตระหนกัในคณุธรรม มีความซื่อสตัย์สจุริต และมีความอดทน มีความเพียร ใช้สตปัิญญาในการ

ดําเนินชีวิต 

5) แนวทางปฏิบัติ/ผลที่คาดว่าจะได้รับ จากการนําปรัชญาของเศรษฐกิจ         

พอเพียงประยุกต์ใช้ คือ การพฒันาท่ีสมดลุและยัง่ยืน พร้อมรับต่อการเปล่ียนแปลงในทุกด้าน ทัง้

ด้านเศรษฐกิจ สงัคม สิง่แวดล้อม ความรู้และเทคโนโลยี 

ดงันัน้ เป้าหมายของเศรษฐกิจพอเพียง คือมุ่งให้เกิดความก้าวหน้าไปอย่างสมดลุและ

พร้อมรับต่อการเปล่ียนแปลงในด้านต่างๆ กล่าวคือ ต้องก้าวหน้าอย่างสมดลุ มัน่คงและยัง่ยืน                    

มีภูมิคุ้มกันในตวัท่ีดี คือต้องพร้อมรับต่อการเปล่ียนแปลง ไม่ประมาท มีสติในการดําเนินชีวิต        

ใช้ปัญญาในการคาดการณ์ความเปล่ียนแปลงต่างๆ เพ่ือวางแผนรองรับ และรักษาสมดุลได้             

ทัง้ในปัจจุบนัและในอนาคตด้วย สมดุลแปลว่า สมดุลทัง้ปัจจุบนัและอนาคต วันนีพ้อเพียง          

ยงัไม่พอ พรุ่งนีต้้องพอเพียงด้วย คือ ต้องมีความเพียรอย่างต่อเน่ือง ท่ีจะรักษาความสมดลุ          

ให้ได้อย่างสม่ําเสมอ โดยต้องสมดลุทัง้ทางด้านวตัถ/ุเศรษฐกิจ สงัคม สิ่งแวดล้อม วฒันธรรม/

ค่านิยม ประโยชน์สุขของคนส่วนใหญ่จะเกิดขึน้ได้อย่างแท้จริง หรือ ความพอเพียงอย่าง

สมบูรณ์จริงๆ จะเกิดขึน้ได้ ก็ต่อเม่ือเราสร้างความสมดุลและพร้อมรับต่อการเปล่ียนแปลง        

ใน 4 ด้าน  คือทางด้านวตัถุหรือเศรษฐกิจ ด้านสงัคม ด้านสิ่งแวดล้อม และด้านวฒันธรรม/
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ค่านิยม/ความเช่ือการก้าวหน้าไปพร้อมกับความสมดุลในแต่ละย่างก้าว จะทําให้เกิดความ

พอเพียงในท่ีสดุ ดงันี ้(สํานกังานทรัพย์สนิสว่นพระมหากษัตริย์, 2549) 

1) สมดุลทางด้านเศรษฐกิจ ในระดับบุคคล ก็หมายถึงการดํารงชีวิต               

โดยรายได้สมดุลกับรายจ่าย เราจะใช้จ่ายอย่างพอเพียงได้อย่างไร รายจ่ายพอประมาณกับ

รายได้ไหม มีเหตุมีผลคือว่าใช้ของเพราะจําเป็น หรือฟุ่ มเฟือย การใช้เงินอย่างสมดุล ต้องมี

ภูมิคุ้มกันด้วยคือออมบ้าง การซือ้ประกันชีวิต ประกันสุขภาพ หรือสวัสดิการในบริษัทก็เป็น

ภมูิคุ้มกนั เพราะฉะนัน้สมดลุทางเศรษฐกิจ คือ ทําอย่างไรจะรักษาสมดลุรายรับรายจ่าย มีเงิน

ออม มีประกันด้วย และต้องคุ้มค่า สร้างประโยชน์และความสุขให้เกิดขึน้ บางท่านบอกว่า

พอเพียงคือประหยัด แต่ประหยัดไม่ได้บอกว่า ตระหน่ีถ่ีเหนียว คําว่า ทางสายกลาง 

หมายความว่า ไม่ฟุ้ งเฟ้อ ไม่ใช้เงินเกินตัว แต่ก็ไม่ใช่ว่าประหยัด จนไม่ใช้จ่ายเงินเลย               

ก็ไม่ถกูต้องอีก การใช้จ่ายแบบทางสายกลางก็คือว่า การใช้เงินอย่างเหมาะสมกบัอตัภาพของ

เรา ศกัยภาพของเรา รายได้ของเรา และเหมาะสมกับสถานการณ์ ความจําเป็น สิ่งแวดล้อม

ด้วย  

2) สมดุลทางด้านสังคม ถ้าจะบอกได้วา่เราใช้ชีวิตอย่างพอเพียง เราก็ต้องมี

ความสมดลุทางด้านสงัคมด้วย เช่น ต้องไมใ่ช่คนเห็นแก่ตวั เศรษฐกิจพอเพียงนําไปสูค่วามรู้รัก

สามคัคี ความสามคัคีจะเกิดขึน้ได้ ในสงัคมต้องไม่มีใครเอารัดเอาเปรียบกนั ทกุคนช่วยเหลือ

กัน แบ่งปันกันทัง้กําลังทรัพย์ กําลังกาย กําลังใจ และกําลังความรู้ การใช้จ่ายเงินทอง              

เม่ือสมดุลทางเศรษฐกิจ ก็ต้องคํานึงถึงการใช้จ่ายเพ่ือสร้างสมดุลทางสงัคมให้เกิดขึน้ด้วย             

ถึงจะอยู่ร่วมกนัได้อย่างมีความสขุ ความสมดลุทางสงัคมต้องเร่ิมจากการให้ คนท่ีพอแล้วจะ

รู้จักการให้ รู้จักเอือ้เฟื้อเผ่ือแผ่ ช่วยเหลือ มีนํา้ใจ แบ่งปัน คนท่ีได้รับการแบ่งปันก็จะนึกถึง

บุญคณุของผู้ ให้ มีความรู้สึกเป็นมิตร หากขดัสนจนคิดจะแย่งชิงจากผู้ อ่ืนในสงัคมก็จะระงบั

ยบัยัง้ชัง่ใจไว้ได้ ผู้ให้ก็จะมีความสขุจากการให้ สิ่งตา่งๆ เหลา่นี ้สร้างความสมดลุ ให้เกิดขึน้ใน

สงัคม สร้างภมูิคุ้มกนัให้เกิดขึน้ได้ในสงัคม ชมุชนเข้มแข็งจะเกิดขึน้ได้ ในชมุชนจึงต้องมีความ

สามคัคี ความสามคัคีจะเกิดขึน้ได้ ชมุชนต้องมีการแบง่ปันกนั ช่วยเหลือกนัเวลาตกทกุข์ได้ยาก  

3) สมดุลด้านส่ิงแวดล้อม  เ ป็นการจัดการทรัพยากรทางธรรมชาติ                   

ให้สามารถใช้ประโยชน์ได้อย่างยัง่ยืน เช่น ไม่ตดัไม้ทําลายป่า เราจําเป็นต้องรักษาสมดลุทาง

สิ่งแวดล้อม เพราะทกุอย่างท่ีเราเป็น เราใช้ เรามี มาจากธรรมชาติสิ่งแวดล้อม ถ้าเราไม่รักษา

ไว้ให้ใช้ได้นานๆ เราจะอยู่อย่างไร เราต้องเห็นความจําเป็นของการอยู่ ร่วมกับระบบ

นิเวศน์วิทยาอย่างสมดลุ ไม่ทําร้าย ไม่ทําลาย ไม่เบียดเบียน องค์การสหประชาชาติรณรงค์ให้
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เกิดการพฒันาอย่างยัง่ยืน หมายความว่าการพฒันาต้องสามารถทําให้คนรุ่นต่อไปดํารงชีวิต

อยา่งมีคณุภาพในระดบัเดียวกนักบัคนรุ่นปัจจบุนั  

4) สมดุลด้านวัฒนธรรม หากศึกษาพระราชดํารัสและพระบรมราโชวาท

ของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หวัในเร่ืองวฒันธรรมจะพบว่า พระองค์ทรงเน้นยํา้มาโดยตลอด

ให้ปลกูฝังเด็กและเยาวชนไทย ให้เห็นคณุค่าในความเป็นไทย เอกลกัษณ์ไทย เห็นประโยชน์

และคณุคา่ของภมูิปัญญาไทยภมูิปัญญาท้องถ่ินท่ีเป็นองค์ความรู้ท่ีมีประโยชน์ท่ีสืบทอดตอ่กนั

มา โดยเฉพาะในยคุปัจจบุนัท่ีมีกระแสโลกาภิวตัน์ถาโถมเข้ามา การเสริมสร้างความพอเพียง

ทางวฒันธรรม จะเป็นเสมือนภูมิคุ้มกันทางวฒันธรรมท่ีจะทําให้เด็กไทย คนไทย มีจุดยืนใน

ชีวิต มีหลกัคดิ หลกัปฏิบตัท่ีิเป็นท่ียดึเหน่ียวจิตใจ และพฒันาตนเอง มีความแกร่งในความเป็น

ไทย เข้าใจในความเป็นสากล เพ่ือให้อยู่รอดได้ในยคุโลกาภิวตัน์ ดํารงตนอยู่ได้อย่างมีศกัดิ์ศรี 

ท่ามกลางความเปล่ียนแปลงตา่งๆ  

การปลูกฝังให้เด็กเยาวชน โดยเฉพาะเด็กรุ่นใหม่ๆ มีภูมิคุ้ มกันท่ีดี และพร้อมรับ                            

การเปล่ียนแปลงตา่งๆ ทางด้านวฒันธรรม ภายใต้โลกยคุโลกาภิวตัน์ได้ มีความภมูิใจในความ

เป็นไทย เดก็ควรจะต้องรู้จกัรากเหง้า ประวตัศิาสตร์ และความเป็นมาของตนเองของครอบครัว 

ของสงัคมไทย และของชาติ ของประเทศ รู้ท่ีมาท่ีไป เหตุผลของการมีวัฒนธรรม ประเพณี 

ค่านิยมต่างๆ ท่ียึดเหน่ียวจิตใจคนไทยให้มีความสามัคคี จะได้รักชาติ เห็นคุณค่าของ

วัฒนธรรมในชาติตน คิดถึงบุญคุณของผืนแผ่นดินไทย ตลอดจนรู้จักแยกแยะและเลือกรับ

วัฒนธรรมอ่ืนๆ ท่ีไหลเข้ามาสู่ตนในยุคโลกาภิวัตน์ได้ว่าอะไรเป็นประโยชน์ อะไรเป็นโทษ                 

อะไรเหมาะสมพอประมาณกับการใช้ชีวิตของแต่ละคนในสังคมไทย อะไรควรทําตาม                 

อะไรควรละเว้น  

สรุปได้ว่า เศรษฐกิจพอเพียงสามารถนําไปประยกุต์ได้ทกุแบบ เราต้องวิเคราะห์ว่าการ

ดําเนินการ และผลท่ีเกิดขึน้สอดคล้องกับความพอเพียงหรือเปล่า วัดท่ีเหตุ ใช้ความรู้กับ

คุณธรรมในการตดัสินใจ  และการดําเนินการหรือเปล่า ใช้ความรู้ทางหลกัวิชา อย่างรอบรู้ 

รอบคอบหรือไม่ ความคิดและการกระทําอยู่บนพืน้ฐานของคณุธรรม ความซื่อสตัย์สจุริต ขยนั 

อดทน ไม่เบียดเบียนกัน มีการช่วยเหลือแบ่งปันกันหรือไม่ วัดท่ีวิธีปฏิบตัิคือความพอเพียง

โดยตรง ทําแบบพอประมาณ กับทรัพยากร ทุน ศักยภาพภูมิสงัคม หรือไม่ มีเหตุมีผลไหม                  

มีภมูิคุ้มกนัความเส่ียงไหม และสดุท้ายวดัท่ีผลวา่มีการจดัการให้เกิดความก้าวหน้าอยา่งสมดลุ

และความสามารถท่ีจะพร้อมรับต่อการเปล่ียนแปลงทัง้ 4 ด้านหรือไม่ อีกทัง้ หลักปรัชญา

เศรษฐกิจพอเพียงมีความสอดคล้องกับแนวคิดของการพัฒนาคน เพราะเน้นการพัฒนา            

ความเป็นมนษุย์และความยัง่ยืนของการพฒันา ให้ความสําคญัตอ่เร่ืองความอยูดี่มีสขุมากกวา่
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ความมัง่คัง่ และเห็นคณุค่าของการเรียนรู้ และการใช้คณุธรรมนําความรู้ เศรษฐกิจพอเพียง

เป็นเร่ืองการพฒันาคน ปลกูฝังคณุค่าของความเป็นคน การคิดให้ถูก พูดให้ถูก ปฏิบตัิให้ถูก 

อย่างมีสติและใช้ปัญญาไปในทางท่ีถูกต้อง เพ่ือเพิ่มทางเลือกและพัฒนาศักยภาพของ               

แตล่ะคน ให้สามารถอยูอ่ยา่งพออยูพ่อกิน อุ้มชตูวัเองและครอบครัวได้โดยไมเ่บียดเบียนตวัเอง

และผู้ อ่ืน และอยูร่่วมกบัผู้ อ่ืนในสงัคมได้อย่างสงบสขุ โดยมีสว่นร่วมในการสร้างสงัคมพอเพียง 

และอยูร่่วมกบัธรรมชาตไิด้อยา่งสมดลุและยัง่ยืน 

2.4.2 การประยุกต์ใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  

สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ได้แนะแนวทาง          

ในการประยกุต์ใช้ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงภายใต้กระแสโลกาภิวตัน์ โดยได้กล่าวว่า ในทาง

ปฏิบตัิเราสามารถนําเอาหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาใช้เป็นพืน้ฐานในการเสริมสร้าง

ผลกระทบในแง่บวกท่ีเกิดขึน้จากการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างชุมชนและกระแสโลกาภิวตัน์ หรือ

นํามาใช้เป็นพืน้ฐานสําหรับการสร้างภมูิคุ้มกนัตอ่ผลกระทบในแง่ลบได้ คือ การเพิ่มความรู้และ

ขีดความสามารถของคนในชุมชน ให้รู้จักตนเอง มีศักยภาพการเรียนรู้ และรู้จักทุนทาง

เศรษฐกิจและสงัคมของชมุชนตนเองในระดบัท่ีสามารถวิเคราะห์ข้อมลูท่ีตนมีอยู่ให้สามารถทํา

ความเข้าใจผลกระทบของการเปล่ียนแปลงให้เกิดปัญญาความรู้ คือ รู้เขารู้เรา ทัง้ในระดบั

ตนเอง ครอบครัว ชมุชน ประเทศชาติ และระดบัโลก เพ่ือจะผลกัดนัให้เกิดการเตรียมความ

พร้อมและรู้จกัเลือกใช้ประโยชน์จากสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้ในกระแสโลกาภิวตัน์ได้เป็นอย่างดี 

รวมทัง้สนับสนุนให้เกิดการบริหารจัดการท่ีดีขึน้ในระดับต่างๆ ทัง้ในระดับการจัดการชีวิต

ตนเอง จัดการภายในครอบครัว จัดการภายในชุมชน และวิสาหกิจระดบัต่างๆ รวมถึงการ

สง่เสริมให้เกิดการแลกเปล่ียนความรู้ ข้อมลูข่าวสารและเทคโนโลยีตา่งๆ ด้วย ตลอดจนการให้

ชุมชนรู้จักใช้ยุทธศาสตร์การพัฒนาท่ีเป็นองค์รวมเพ่ือความสมดุล และยั่งยืน หรือเป็น

ยทุธศาสตร์ท่ีให้ความสําคญักบัการเตรียมความพร้อมและมุ่งรักษาความสมดลุของการพฒันา 

เพ่ือให้เกิดความยั่งยืนของการใช้ทุน 3 ด้านอย่างสมดุลกัน ได้แก่ ทุนทางสงัคม ทุนทาง

เศรษฐกิจ และทุนทางทรัพยากร โดยแต่ละท้องถ่ินแม้จะมีวิธีการแก้ปัญหา ด้วยวิธีการท่ี

แตกต่างกนัไปตามลกัษณะของสาเหตแุละบริบทของแต่ละท้องท่ี แต่ก็สามารถสร้างเครือข่าย

แห่งความร่วมมือ เพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ร่วมกนั รวมทัง้เช่ือมโยงประโยชน์ระดบัท้องถ่ิน

และผลประโยชน์ระดับชาติเข้าด้วยกัน เพ่ือให้เกิดการพัฒนาอย่างยั่งยืนร่วมกันต่อไปได้ 

(สํานกังานทรัพย์สนิสว่นพระมหากษัตริย์, 2549) 

 



53 

 

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 10 (คณะกรรมการพัฒนาการ

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ สํานักนายกรัฐมนตรี, 2549) ได้ยึดหลัก “ปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง” เป็นแนวทางปฏิบตัิควบคูไ่ปกบัการพฒันาแบบบรูณาการเป็นองค์รวมท่ียดึ “คนเป็น

ศนูย์กลางพฒันา” มุ่งสู่ “สงัคมอยู่เย็นเป็นสขุร่วมกนั” โดยได้วางแผนยทุธศาสตร์การพฒันา

ประเทศ เพ่ือให้รองรับบริบทการเปล่ียนแปลงในกระแส โลกาภิวตัน์ท่ีปรับเปล่ียนอย่างรวดเร็ว 

และมีความสลบัซบัซ้อนมากยิ่งขึน้ โดยเสริมสร้างความแข็งแกร่งของโครงสร้างระบบต่างๆ 

ภายในประเทศให้มีศกัยภาพ รวมทัง้การสร้างฐานความรู้ให้เป็นภมูิคุ้มกนัตอ่การเปล่ียนแปลง

ตา่งๆ ได้อยา่งรู้เท่าทนั เพ่ือให้เกิดความเข้มแข็งของชมุชน ให้เป็นรากฐานท่ีมัน่คงในการดําเนิน

ชีวิตของชุมชนและสังคมไทยอย่างยั่งยืน ภายใต้ยุทธศาสตร์การพัฒนาคุณภาพคนและ

สงัคมไทยสูส่งัคมแห่งภมูิปัญญาและการเรียนรู้ 

ยทุธศาสตร์การพฒันาคณุภาพคนและสงัคมไทยสูส่งัคมแห่งภมูิปัญญาและการเรียนรู้ 

ได้ให้ความสําคญักับการพฒันาคนให้มีคุณธรรมนําความรู้ เกิดภูมิคุ้มกันต่อผลกระทบจาก

ภายนอกชมุชน โดยพฒันาจิตใจควบคูก่บัการพฒันาการเรียนรู้ของคนทกุกลุม่ทกุวยัตลอดชีวิต 

เร่ิมตัง้แต่วยัเด็กให้มีความรู้พืน้ฐานเข้มแข็ง มีทักษะชีวิต พฒันาสมรรถนะ ทักษะของกําลงั

แรงงานให้สอดคล้องกบัความต้องการ พร้อมก้าวสู่โลกของการทํางานและการแข่งขนัอย่างมี

คุณภาพ สร้างและพัฒนากําลังคนท่ีเป็นเลิศโดยเฉพาะในการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ               

องค์ความรู้ ส่งเสริมให้คนไทยเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต จัดการองค์ความรู้               

ทัง้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน และองค์ความรู้สมยัใหม่ ตัง้แต่ระดบัชุมชนถึงระดบัประเทศ สามารถ

นําไปใช้ในการพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมได้ (คณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคม

แห่งชาต ิสํานกันายกรัฐมนตรี, 2549) 

การนําหลกัเศรษฐกิจพอเพียงไปประยกุต์ใช้ในระดบับคุคลและครอบครัว ระดบัชมุชน             

ระดบัรัฐหรือระดบัประเทศ ให้เกิดผลตอ่การพฒันานัน้ สเุมธ  ตนัตเิวชกลุ (2549) ได้กลา่วไว้วา่  

ระดบับคุคล/ครอบครัว สามารถให้ตนเป็นท่ีพึง่แห่งตนใน 5 ด้าน คือ  

1) จิตใจ คือ ให้ระดบัจิตใจของเราอยู่ในความพอดี มีความเอือ้อาทรต่อกัน 

เป็นความพอดีด้านจิตใจ  

2) สังคม คือ เราไม่ได้อยู่ในสงัคมคนเดียว เราต้องอยู่ร่วมกัน ความสมัพนัธ์

ระหวา่งเรากบัรอบๆ ข้างจงึต้องสร้างให้เกิดความพอดีขึน้มา  

3) ด้านเศรษฐกิจ คือ ไม่กู้หนียื้มสิน ช่วยตวัเองได้มากแค่ไหน ให้ช่วยตวัเอง

ให้มีความพอดีทางด้านเศรษฐกิจ  
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4) ด้านเทคโนโลยี คือ เราต้องสนใจเทคโนโลยีด้วย แต่ต้องเอาเทคโนโลยี              

ท่ีเหมาะสม สอดคล้องกบัพืน้ฐานของเรา เอาเข้ามาใช้จะได้คอ่ยๆ เจริญเตบิโตขึน้ เร่ือยๆ อย่าง

มัน่คงและยัง่ยืนยดึประโยชน์สขุเป็นท่ีตัง้ 

5) ทรัพยากรธรรมชาติ คือ การใช้ให้แต่พอดี ไม่ทิง้ขว้าง และเน้นยํา้การ

รู้จกัคําวา่ “พอ” และไมเ่บียดเบียนผู้ อ่ืน พยายามพฒันาตนเองเพ่ือเสริมสร้างความเข้มแข็งและ

ความชํานาญ และมีความสขุและความพอใจกบัชีวิตท่ีพอเพียง ยึดเส้นทางสายกลางในการ

ดํารงชีวิต 

ระดบัชมุชน ประกอบด้วย บคุคล/ครอบครัว ท่ีมีความพอเพียงแล้ว กล่าวคือ รวมกลุ่ม                  

ทําประโยชน์เพ่ือส่วนรวม โดยอาศยัภูมิปัญญาและความสามารถของตนและชุมชน มีความ

เอือ้อาทรระหว่างสมาชิกชุมชน ทําให้เกิดพลังทางสังคม และพัฒนาไปสู่เครือข่ายระหว่าง

ชมุชนตา่งๆ 

ระดบัรัฐหรือระดบัประเทศ ประกอบด้วย สงัคมตา่งๆ ท่ีเข้มแข็ง กลา่วคือ ชมุชน/สงัคม

หลายๆ แห่งร่วมมือกนัพฒันาตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง วางรากฐานของประเทศให้มีความ

พอเพียงและพร้อมก่อนจงึคอ่ยๆ ดําเนินการพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมของประเทศให้เจริญขึน้

เป็นลําดบัๆ ตอ่ไป 

การประชุมหารือแนวทางการบูรณาการการขับเคล่ือนเศรษฐกิจพอเพียสู่ชุมชน 

สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2550) ได้สรุปผลการ

ประชุมสมัมนาเพ่ือการขบัเคล่ือนเศรษฐกิจพอเพียงสู่ชุมชน ในด้านหลกัการ วิธีการ เง่ือนไข 

และปัจจยัแห่งความสําเร็จของการประยกุต์ใช้ไว้ดงันี ้

1. ควรเร่ิมต้นท่ีตนเองและครอบครัวก่อน สร้างความเข้าใจ เห็นคณุค่า และ

นําไปปฏิบตั ิ

2. ใช้กระบวนการเรียนรู้ สร้างความเข้าใจ ศกึษา แลกเปล่ียน ดขูองจริง โดย

ภาครัฐ เป็นผู้สนบัสนนุ 

3. มีผู้ นําการเปล่ียนแปลงท่ีเป็นคนจากชมุชน และมีทีมงานของชมุชนท่ีมีภาคี              

การพฒันาเครือขา่ยเยาวชนเป็นองค์ประกอบ 

4. กลไกภาครัฐ/ เอกชน/ประชาชน ต้องปรับกระบวนทศัน์การพฒันาให้ชมุชน              

เป็นหลกั ภาคีการพฒันาเป็นผู้สนบัสนนุ และปรับวิธีเรียนรู้ วิธีคิดและวิธีปฏิบตัิตอ่กนัตามหลกั

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
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 ข้อคิดเห็นจากการประชุมคณะทํางานขับเคล่ือนเศรษฐกิจพอเพียงด้านผู้ นําทาง

ความคดิ และการขยายผล มีดงันี ้

1. การขบัเคล่ือนเศรษฐกิจพอเพียง ควรมีการอบรมให้ความรู้และสร้างความ

เข้าใจให้แก่เจ้าหน้าท่ีท่ีลงไปขบัเคล่ือนในชมุชน 

2. พฒันาคนให้มีความรู้ความเข้าใจหลกัเศรษฐกิจพอเพียง 

3. ใช้ส่ือทกุระดบัทกุประเภทเป็นเคร่ืองมือขยายความรู้ความเข้าใจ 

4. ค้นหาครอบครัว/ชมุชนต้นแบบเป็นแหลง่เรียนรู้ 

5. มีกระบวนการเรียนรู้และจดัการความรู้ 

 การประชมุสมัมนาในครัง้นีไ้ด้มีการสรุปรายงานการพฒันาคนของประเทศไทยปี 2550 

เศรษฐกิจพอเพียงกบัการพฒันาคนของ UNDP ได้สรุปข้อคดิเห็นด้านชมุชนไว้ด้วยว่า “ปรัชญา

เศรษฐกิจพอเพียง เป็นพืน้ฐานของการสร้างพลงัอํานาจของชุมชนและการพฒันาศกัยภาพ

ชมุชนให้เข้มแข็ง เพ่ือเป็นฐานรากของการพฒันาประเทศ” 

สรุปได้วา่ การพฒันาแบบบรูณาการเป็นองค์รวมท่ียดึ “คนเป็นศนูย์กลางพฒันา” มุ่งสู ่

“ชุมชนเข้มแข็ง”ร่วมกัน” ตามแนวพระราชดําริปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงนัน้ จึงเป็นเร่ืองท่ี

สําคญัมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการนําหลกัเศรษฐกิจพอเพียงไปประยุกต์ใช้ในกลุ่มเด็กและ

เยาวชนในชุมชน ให้มีความรู้เก่ียวกับวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในวิถีการดําเนิน

ชีวิตประจําวนัได้ ซึง่จะเป็นการปลกูฝังให้เด็กและเยาวชนซึง่เป็นอนาคตของชาติและเป็นกําลงั

สําคญัของประเทศ ได้มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารหรือไอซีทีแบบพอประมาณ 

ไม่ฟุ้ งเฟ้อฟุ่ มเฟือยโดยเปล่าประโยชน์ มีสติในการพิจารณากลัน่กรองข่าวสารต่างๆ ท่ีได้รับมา

มากมายจากหลายฝ่าย หลายบคุคลอย่างมีเหตมีุผล มีพฤติกรรมการใช้ไอซีทีอย่างมีคณุธรรม

และจริยธรรมเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาเล่าเรียน ถูกต้องตามกฎหมาย ไม่ทําลายช่ือเสียง 

หลอกลวงผู้ อ่ืน และเป็นผู้ ท่ีรอบรู้ รอบคอบ ระมดัระวงั เพ่ือมิให้ถกูหลอกลวงจากผู้ อ่ืนซึง่จะเป็น

ภูมิคุ้มกันให้กับตนเองได้ เพ่ือมิให้เด็กและเยาวชนในชุมชนใช้ชีวิตไปในทางท่ีเส่ียงต่อความ

ผิดพลาด ซึ่งจะเป็นการสนองตอบต่อพระราชดําริปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงท่ีประยุกต์ใช้ใน

กลุ่มเด็กและเยาวชนในชุมชนอย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งเด็กและเยาวชนในชุมชนจะเป็นฐานราก

สําคญัท่ีจะสร้างความสมดลุ มัน่คง และยัง่ยืนให้ชมุชนให้เป็นชมุชนท่ีเข้มแข็ง 

การวิจัยและพัฒนาครัง้นี ้ได้มุ่งเน้นการนําปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาบูรณาการ 

ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เพ่ือการปลกูฝังเด็กและเยาวชนให้รู้จกัการใช้ไอซีที

แบบพอเพียง โดยรู้จักซือ้ไอซีทีอย่างพอประมาณ ใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์มีเหตุผล 

กลัน่กรองข้อมลูข่าวสารเพ่ือสร้างภมูิคุ้มกนัให้กบัตนเอง และใช้ไอซีทีตาม พรบ. คอมพิวเตอร์
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อย่างมีคณุธรรมจริยธรรม โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้เด็กและเยาวชนสามารถดําเนินชีวิตอยู่ใน

สังคมท่ีมีวัฒนธรรมท่ีหลากหลายได้ โดยไม่ตกเป็นทาสทางความคิด สามารถเลือกสรร 

แยกแยะ และเรียนรู้ในสิง่ท่ีดีงามได้ สามารถพึง่พาตนเองได้อยา่งสมดลุในยคุโลกาภิวตัน์  

 

2.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการวิจยัและพฒันา “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง” มีดงันี ้

 2.5.1 งานวิจัยในประเทศ 

 นิธิ  เอียวศรีวงศ์ สเุทพ  สนุทรเภสชั และศรีศกัร  วลัลิโภดม (2542) ได้ทําการวิจยัเร่ือง 

มิติทางวฒันธรรมในยคุเศรษฐกิจพอเพียง พบว่า เศรษฐกิจพอเพียง คือ วฒันธรรม ไม่ใช่

เทคนิคการเพาะปลกูแตเ่ป็นศีลธรรม ความไมล่ะโมบและการประหยดัอดุมการณ์ของเศรษฐกิจ

พอเพียงเน้นให้ทกุคนพออยู่ได้ มนุษย์แต่ละคนไม่ได้เป็นศนูย์กลาง แต่ละคนอยู่ได้ด้วยการ

พึ่งพาอาศยักนัและกนั และพึ่งพาธรรมชาติ ต่างจากการคิดในด้านเทคนิคท่ีเน้นเฉพาะคน              

ทําให้เกิดการเอาตวัรอด ไม่มีความเช่ือมโยงกนั และไม่มีความเอือ้เฟือ้เผ่ือแผ่ เน่ืองจาก

เศรษฐกิจพอเพียงเป็นวัฒนธรรมทวนกระแส ฉะนัน้การผลักดันให้เกิดผลต้องคิดถึง

ระดบัประเทศและระดบัโลก โดยท่ีเป้าหมายหลกัของเศรษฐกิจพอเพียง คือ ความมัน่คง            

ในปัจจยั ๔ ความยัง่ยืนของระบบนิเวศและวิถีชีวิต 

อิทธิพล  ปรีตปิระสงค์ และคณะ (2550) ได้รายงานการศกึษาวิจยั เร่ือง เกาหลีศกึษา : 

ข้อเสนอในการพฒันาไอซีทีเพ่ือการพฒันาสงัคม พบวา่  

- แผนแม่บทด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ทัง้อินเทอร์เน็ตและ

เกมคอมพิวเตอร์ ประเทศเกาหลีให้ความสําคญักบัการวางรากฐานท่ีตวั “มนษุย์” (Human 

ware) โดยเน้นการสร้าง“ภายใน” และ “ภายนอก” กลา่วอีกนยัหนึ่งก็คือ การเร่ิมต้นจากการ

สร้างความต่ืนตวั เปล่ียนเป็นความเช่ือและกลายเป็นวฒันธรรมในการใช้งานด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสาร ตอ่มา เน้นการสร้างและพฒันาความรู้ ความสามารถในการใช้งาน

และลดช่องว่างในการเข้าถึงและใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารให้กับ

ประชาชนเกาหลี เช่น การอบรมให้ความรู้ในการใช้งานด้านไอซีทีให้กบัคนในเกาหลี โดยเฉพาะ 

เด็ก เยาวชน สตรี ผู้สงูอาย ุ คนพิการ คนด้อยโอกาส นอกจากนัน้แล้ว หลงัจากท่ีประชาชน             

มีความตระหนกัและความสามารถในการใช้งานแล้ว เกาหลีให้ความสําคญักบั การโครงสร้าง

พืน้ฐาน (Infrastructure) อปุกรณ์ (Hardware) และโปรแกรมซอฟท์แวร์ (Software) ท่ีเป็น

กลไกสําคญัในการสนบัสนุนให้สามารถเข้าถึงและสามารถใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการส่ือสาร หลงัจากนัน้ เม่ือคนในเกาหลีสามารถ “เข้าถึง” “ใช้งาน” ได้อย่างทัว่ถึง และ 
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กลายเป็นวฒันธรรมของการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารแล้ว รัฐบาล

เกาหลีจึงเร่ิมเน้นการใช้งานในเชิงประโยชน์โดยเฉพาะในด้านของธุรกิจ เศรษฐกิจ สะท้อน              

ได้อย่างชดัเจนจากอตุสาหกรรมเกม ตลอดจนเสถียรภาพในการใช้งาน และ พฒันาตอ่มายงั

เร่ืองของการคุ้มครองผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะการเน้นการสร้างจริยธรรม และระบบการ

คุ้มครองเดก็และเยาวชน  

- การสร้างวฒันธรรมเชิงรุกในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

เพ่ือสง่เสริมการศกึษาและการเรียนรู้ให้กบัคนในเกาหลี โดยเฉพาะ เด็ก เยาวชน สตรี ผู้สงูอาย ุ

คนด้อยโอกาส และเกษตรกร จะเห็นได้อยา่งชดัเจนว่า ประเทศเกาหลีมองเห็นถึงโอกาสในการ

ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ภายใต้แผนแม่บทหลกั เกาหลีได้จดัทํา

และพฒันาโครงสร้างพืน้ฐาน พฒันาศกัยภาพของคน โดยเฉพาะให้ความสําคญักบัครูในฐานะ

ของผู้ผลติส่ือการเรียนการสอน การพฒันาศกัยภาพของเดก็ เยาวชนในการใช้งาน E-Learning 

โดยกําหนดเป็นชัว่โมงการเรียนการสอนไว้อยา่งชดัเจนยิ่งไปกว่านัน้ เพราะพืน้ฐานทางทศันคติ

และมมุมองเป็นเร่ืองของการใช้โอกาสจากไอซีที เกาหลีจึงไม่ได้ละเลยตอ่การพฒันาศกัยภาพ

ของคนในทกุกลุม่ ทัง้ สตรี ผู้สงูอาย ุคนพิการ คนด้อยโอกาส คนในพืน้ท่ีชนบท ท่ีจะสามารถ

ส่ือสารและใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือเป็นต้นทุนในการพฒันาตนเอง 

สงัคม และ อาชีพ เช่น เกษตรกรสามารถใช้ไอซีทีในการติดตอ่ส่ือสาร ประชาสมัพนัธ์ผลิตผล

ทางการเกษตรกบัตวัแทนจําหน่ายได้ เป็นต้น 

จะเห็นได้ว่า ในประเทศเกาหลี การเติบโตทางเทคโนโลยีสารสนเทศ การเติบโตทาง

โครงสร้างพืน้ฐาน ได้เป็นบทเรียนอนัสําคญัต่อการส่งผลกระทบตอ่ปัญหาด้านการพฤติกรรม

ในการใช้งานเช่นกนัอย่างไรก็ตาม เกาหลีให้ความสําคญักบักระบวนการในการแก้ไขปัญหา 

การสร้างมาตรการในคุ้มครองเด็กทัง้ในแง่ของการคุ้มครองก่อนท่ีส่ือจะออกมาสู่ตลาดและ

เข้าถึงผู้บริโภค โดยการกําหนดระดบัความเหมาะสมของส่ือ แตถ่ึงกระนัน้ก็ตาม ในสว่นของ

การจดัระดบัความเหมาะสมของส่ือนัน้ เป็นมาตรการ หรือ กลไกในการนําไปสูก่าร “พฒันา

มาตรฐาน” ของเนือ้หา มากกว่าการไปควบคมุเนือ้หาในขณะเดียวกนั การคุ้มครองเด็ก 

เยาวชน ในระหวา่งเวลาท่ีบริโภค เข้าถึง ใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เร่ิมมี

ความชดัเจนของการใช้คา่ความเหน่ือยล้า และ ระบบทะเบียนบคุคลเข้ามากํากบัดแูล สดุท้าย                   

การแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้จากการติดเกม ติดอินอินเทอร์เน็ต เกาหลีได้เร่งขยายฐานความรู้และ

หน่วยงานในการให้ความช่วยเหลือในกรณีของการติดเกม ติดอินเทอร์เน็ตของเด็ก เยาวชน 

เพ่ือให้ครอบคลมุพ้นท่ีตา่งๆในเกาหลี พร้อมไปกบัการเร่งสร้างวฒันธรรม และศีลธรรมในการ

ใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไปด้วยอยา่งคูข่นาน 
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อิทธิพล  ปรีติประสงค์ และสรุวดี รักดี (2550) ได้ทําการวิจยัและพฒันาเร่ือง การจดั

ระดบัความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์และการพฒันาระบบกลไกในการทํางาน พบว่า 

วฒันธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือในเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือสร้าง ขยาย สขุภาวะ

ให้กับมนุษย์ในสังคมไทยควรคํานึงถึง 1) การสร้างความเข็มแข็งและภูมิคุ้มกันให้กับผู้ ใช้ 

โดยเฉพาะเด็ก เยาวชน ครอบครัว 2) การเติบโตทางด้านเกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์             

เพ่ือเป็นทางเลือกให้กบัเด็ก เยาวชน รวมถึง 3) การพฒันาให้เกิดพืน้ท่ีในการเข้าถึงและบริโภค

ส่ือท่ีปลอดภยัและสร้างสรรค์ 4) การสร้าง กระตุ้น และ ยอมรับการมีสว่นร่วมของชมุชนในการ

แก้ไขปัญหา ตลอดจน 5) การส่งเสริมการประกอบการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารท่ีปลอดภยัและสร้างสรรค์ กลบัเตบิโตไมเ่ท่าทนัตอ่สถานการณ์ของปัญหาท่ีมีอยู่ 

ปรวนั  แพทยานนท์ (2551) ได้ทําการวิจยัศกึษาลกัษณะตวัละครในงานแอนนิเมชนั 

ผลการศึกษาพบว่าตวัละครในงานแอนนิเมชนัท่ีวางขายในประเทศไทยนัน้มีทัง้สองลกัษณะ 

คือการ์ตนู 2D Animation และ การ์ตนู 3D Animation ตวัละครมี 2 ลกัษณะ คือ ลกัษณะ             

ท่ีเรียกวา่ Type Character กลา่วคือเป็นตวัละครท่ีมีลกัษณะนิสยัตายตวั เช่น พระเอก นางเอก 

หรือ ผู้ ร้าย เช่น พระเอกต้องเป็นคนดี มีความเป็นสภุาพบรุุษ นางเอกต้องเรียบร้อย อ่อนหวาน 

นางอิจฉาต้องเป็นคนไม่ดี และคอยอิจฉานางเอกอยู่ร่ําไป เป็นต้น ตวัละครแบบตายตวันี ้         

มกัเป็นตวัละครท่ีมีลกัษณะนิสยั หรือคาแรกเตอร์ท่ีชดัเจน ผู้ชมสามารถติดตามได้ง่าย และ

ลกัษณะท่ีเป็น Well Round Character ซึง่มีลกัษณะท่ีมีความลกึซึง้ และเข้าใจยากกว่า            

ตวัละครท่ีมีลกัษณะแบบตายตวั มีลกัษณะแบบคนจริงๆ ซึง่มองได้รอบด้าน คือมีทัง้สว่นดีและ

สว่นเสีย และต้องศกึษาอย่างจริงจงัจึงจะสามารถเข้าใจได้ ตวัละครประเภทนีจ้ะมีพฒันาการ

ด้านนิสยัใจคอ หรือมีการเปล่ียนแปลงทางเจตคติเก่ียวกบัสิ่งตา่งๆในชีวิต โดยมีกระบวนการ

ออกแบบตวัละครแอนนิเมชัน่ (Character design) สรุปขัน้ตอนได้ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 : การวางโครงเร่ือง (Story) โดยการวิเคราะห์หาแคแรคเตอร์จากบท 

หรือจาก Concept ท่ีได้รับจากลกูค้า ขึน้โครงรูปด้วยการวาดลายเส้นแบบ ฟรีแฮนด์  

ขัน้ท่ี 2 : การขึน้โครงสามมิติ คือ การนําคาแร็คเตอร์ท่ีได้มาปัน้เป็นรูปร่าง 

สามมิต ิโดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีช่ือ MAYA  

ขัน้ท่ี 3 : บอร์ดภาพน่ิง หรือท่ีรู้จกักนัทัว่ไปว่า สตอรีบอร์ด (Storyboards)  

เป็นการใช้ภาพในการเลา่เร่ืองให้ได้ครบถ้วน ทัง้เหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้อารมณ์ในเหตกุารณ์นัน้ๆ  

ขัน้ท่ี 4 : เสียงพากย์ตัวละคร ซึ่งการอัดเสียงประกอบแอนนิเมชัน                       

จะแยกออกเป็นประเภทของเสียงโดยหลกัแล้วจะมีดงันีคื้อ  
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- เสียงบรรยาย เป็นส่วนสําคญัในการสร้างความเข้าใจ เป็นการปู

พืน้ฐานให้กบัผู้ชมวา่เร่ืองเป็นอยา่งไร และยงัเป็นการเช่ือมโยงให้เร่ืองราวตดิตอ่กนัด้วย  

- บทสนทนา (Dialogue) เป็นหลกัการหนึ่งในการส่ือเร่ืองราวตาม

บทบาทของตวัละคร เป็นการส่ือความหมายให้ตรง ตามเนือ้เร่ืองท่ีสัน้ กระชบั และสมัพนัธ์กบั

ภาพ  

- เสียงประกอบ (Sound Effects) เป็นเสียงท่ีนอกเหนือจากบรรยาย 

เสียงสนทนา เสียงประกอบจะทําให้เกิดรู้สกึ สมจริงสมจงั มีจินตนาการเช่น เสียงระเบิด เสียง

ฟ้าร้อง เป็นต้น ราวกบัได้เข้าไปอยูใ่นเหตกุารณ์หรือสถานท่ีนัน้ด้วย  

- ดนตรีประกอบ (Music) ช่วยสร้างอารมณ์ของผู้ชมให้คล้อยตาม

เนือ้หาและปรับอารมณ์ของผู้ชมระหวา่งการเช่ือมตอ่ของฉากหนึง่ไปยงัอีกฉากหนึง่ได้ด้วย  

ขัน้ท่ี 5 : การทําเป็นแอนนิเมชัน่ คือ จบัตวัคาแร็คเตอร์ท่ีได้ทัง้หมดมาทําเป็น

ภาพเคล่ือนไหว  

นอกจากความสวยงามแปลกตาของตวัละครแล้ว การเคล่ือนไหวก็เป็นจดุสําคญัอย่าง

มากท่ีจะดึงดดูความสนใจของผู้ เล่นหรือผู้ชมได้ดี ซึ่งบรรดาแอนิเมเตอร์ทัง้หลายก็พยายาม

พฒันาเทคนิคตา่งๆ เพ่ือสร้างตวัละคร ให้เคล่ือนไหวได้อยา่งแนบเนียนและสมจริงอยา่งท่ีสดุ  

กาญจนา ญาติมิ (2552) ได้ทําการวิจยัเร่ือง การออกแบบและพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา 

ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 การศกึษาครัง้นี ้เป็นการพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ์ กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา 

ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 90/90                 

กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการศกึษาวิจยั เป็นนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 ประถมศกึษาท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2               

ปีการศกึษา 2551 โรงเรียนวดัทองธรรมชาติ เขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร จํานวนทัง้สิน้             

48 คน ได้มาจากวิธีการสุ่ม แบบหลายขัน้ตอน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ บทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย และแบบทดสอบวดัผล

สมัฤทธ์ิทางการเรียน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู คือ คา่เฉล่ียและคา่ร้อยละ ผลการวิจยั

ครัง้นีพ้บวา่  ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ์ กลุม่สาระ

การเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 มีคณุภาพในด้าน

เนือ้หาอยู ่ในระดบั ดีมาก และด้าน ส่ือ อยูใ่นระดบั ดี และมีประสทิธิภาพ 91.11/91.33 
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สรุปได้ว่า เศรษฐกิจพอเพียง คือ วฒันธรรม ประเทศเกาหลีได้ให้ความสําคญักบัการ

วางรากฐานท่ีตวั “มนุษย์” โดยการเปล่ียนความเช่ือให้กลายเป็นวฒันธรรมในการใช้งาน                

สร้างวฒันธรรมเชิงรุกในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เพ่ือสง่เสริมการศกึษาและ

การเรียนรู้ให้กบัคนในเกาหลี โดยเฉพาะ เด็ก เยาวชน สําหรับผลกระทบต่อปัญหาด้าน

พฤติกรรมในการใช้งาน เกาหลีได้เร่งขยายฐานความรู้พร้อมไปกบัการเร่งสร้างวฒันธรรม และ

ศีลธรรมในการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไปด้วยอย่างคู่ขนาน ในบริบท

ของประเทศไทยวัฒนธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือในเชิงสร้างสรรค์              

ควรคํานึงถึงการสร้างความเข็มแข็งและภมูิคุ้มกนัให้กบัผู้ ใช้ โดยเฉพาะเด็ก เยาวชน ครอบครัว 

การมีส่วนร่วมของชมุชนในการแก้ไขปัญหา การสร้างฐานความรู้เพ่ือสง่เสริมวฒันธรรมการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สามารถนําแอนนิเมชนัและมลัติมีเดียมาใช้เป็นส่ือเพ่ือให้

เด็กและเยาวชนได้เรียนรู้หลกัเศรษฐกิจพอเพียงในการจดัการเรียนรู้ได้ โดยสามารถพฒันา

นวตักรรมเพ่ือให้เด็กและเยาวชนได้มีโอกาสเรียนรู้เร่ืองต่างๆ ได้ในรูปแบบของมลัติมีเดียหรือ

แอนนิเมชนั 

2.5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

เกล็งก์ เอ โนแอล เจ และคณะ (Glang, A.; Noell, J.; Ary, D.; & Swartz, L., 2005) 

ได้ทําการวิจัยเร่ือง การใช้มัลติมีเดียแบบโต้ตอบการสอนความปลอดภัยของคนเดินเท้า 

วตัถปุระสงค์เพ่ือประเมินการโต้ตอบโปรแกรมมลัติมีเดีย (Interactive Multimedia : IMM)                 

ท่ีสอนเด็กเล็กในทกัษะการเดินเท้าอย่างปลอดภยั วิธีการ : ใช้โปรแกรม IMM (ภาพเคล่ือนไหว

และวิดีโอ) ท่ีจะสอนเด็กให้มีทกัษะท่ีสําคญัสําหรับการข้ามถนนอย่างปลอดภยั คอมพิวเตอร์

แสดงวิดีโอจําลองถนนในชีวิตจริง และประเมินเพ่ือวดัประสิทธิภาพของโปรแกรมในการสอน

ทกัษะความปลอดภยัในการข้ามถนน ผลลพัธ์พบว่า การให้การเรียนรู้ผ่านระบบคอมพิวเตอร์

และการวดัพฤติกรรม (computer-delivered and behavioral measures) มีผลกระทบอย่างมี

นัยสําคัญซึ่งกันและกัน สรุปได้ว่า ผลการวิจัยชีใ้ห้เห็นว่าเด็กสามารถเรียนรู้การแยกแยะ

องค์ประกอบท่ีเป็นอนัตรายในสถานการณ์จราจรโดยใช้โปรแกรมไอเอ็มเอ็ม และนําความรู้ท่ีได้

ไปใช้ในชีวิตจริง 

เบนเนทท์ โรเจอร์ และ โจเวน โบโบวิซ (Bennett Rogers & Jovan Popovic, 2007) 

ได้ทําการวิจยัเร่ือง การจบัคู่บางส่วนท่ีตรงกันและสืบค้นจากตวัอย่าง สําหรับข้อมลูการจบั

ภาพเคล่ือนไหว การวิจยัได้กล่าวว่า ชดุข้อมลูการจบัการเคล่ือนไหวได้ถกูใช้อย่างแพร่หลาย  

ในการวิจยัการเคล่ือนไหวและการอตุสาหกรรม แตใ่นปัจจบุนัท่ีมีอยู่ยงัไม่มีวิธีท่ีมีประสิทธิภาพ

เพ่ือสร้างดชันีและค้นหาข้อมลูนีสํ้าหรับการใช้งานท่ีหลากหลาย คลปิการเคล่ือนไหวท่ีจะค้นหา
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โดยทัว่ไปจากช่ือไฟล์หรือคําหลกัทัง้สอง ซึ่งประกอบด้วยความรู้เก่ียวกับการเคล่ือนไหวย่อย

ภายในคลิป งานวิจัยครัง้นีไ้ด้เสนอวิธีการในการตรวจสอบสําหรับการทําดัชนีและค้นหา

ฐานข้อมลูขนาดใหญ่ของคลปิ เพ่ือจบัการเคล่ือนไหวท่ีช่วยให้การแทรกอยา่งรวดเร็วและสืบค้น

จากตัวอย่าการสืบค้นในฐานข้อมูลครัง้นีจ้ะสามารถหาและจับคู่การจัดลําดับย่อยๆ

(subsequences) ภายในการเคล่ือนไหวท่ีเก็บไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเพิ่มปริมาณของ

ข้อมลูท่ีทําให้แจกแจงได้เพิ่มขึน้ ผลของโครงการท่ีจะเป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถลดเวลาท่ีใช้ใน

การรวบรวมข้อมลูใหม่สําหรับการใช้งานจากข้อมลูการเคล่ือนไหวจํานวนมาก และจะเพิ่มขึน้

จากท่ีมีอยูใ่นอรรถประโยชน์ของคลปิการเคล่ือนไหวนัน้ๆ 

จีเล็ทท์ ฝา และคณะ (Gelatt, VA; Adler - Baeder, F. ; & Seeley, JR, 2010) ได้ทํา

การวิจยัเร่ือง โปรแกรม Web - Based Interactive สําหรับผู้ปกครองใน Stepfamilies :              

การพฒันาและการประเมินประสิทธิภาพ การศึกษาครัง้นีเ้ป็นการประเมินประสิทธิภาพ

โปรแกรมด้านการศกึษาของใช้ชีวิตในครอบครัว โดยเป็นการบริหารจดัการด้วยตนเอง มีการ

โต้ตอบและเป็นการใช้งานผ่านเว็บ โปรแกรมจะใช้วิดีโอสร้างแบบจําลองพฤติกรรม แสดงให้

เห็นถึงคู่สมรส หรือพ่อแม่ท่ีมีประสิทธิภาพการเลีย้งดูและขัน้ตอนการปฏิบัติในการเลีย้งด ู            

โดยตวัอย่างในการวิจยั ได้มาจาก ผู้ปกครองท่ีหลากหลายจํานวน 300 ครอบครัว ท่ีมีเด็กอาย ุ

11-15 ปี แบบสุ่ม ผลการวิจยัชีใ้ห้เห็นว่า การท่ีครอบครัวได้ศกึษาจากโปรแกรมจะมีผลกระทบ

ในเชิงบวกในประเดน็สําคญั (key area) หลายประการ ในการเลีย้งดเูด็กในครอบครัว และเป็น

ปัจจัยต่อการครองเรือนภายหลังผ่านโปรแกรมและต่อจากนัน้ ทัง้นีไ้ม่มีการระบุไว้ใน

ผลการวิจยั ถึงความแตกตา่งของเพศ 

หลิว หยาง หลิซิน หยาง และคณะ (Liu Yang; Wei Lixin; Yang Shuren; Wang 

Zhihua, 2010)  ได้ทําการวิจยัเร่ือง การออกแบบและการปฏิบตัิงานของเทคโนโลยีมลัติมีเดีย

สําหรับรูปแบบการเรียนการสอนความสามารถของนวตักรรมในการจดัเก็บนํา้มนั & ก๊าซ และ

วิศวกรรมการขนสง่ การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีมลัติมีเดียในการเรียนการสอน

ได้เข้าสู่ขัน้ตอนการพัฒนาและการปรับปรุงใหม่ เทคโนโลยีมัลติมีเดียได้อธิบายชีจุ้ดท่ีเป็น

ความรู้ในชัน้เรียนและทําให้น่าสนใจ (dynamically) โดยภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว การเรียน

การสอนท่ีเห็นได้จริงทําให้นกัเรียนเข้าใจเนือ้หาได้ง่าย และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 

และผลการเรียนการสอนอย่างครอบคลุม ซึ่งเป็นประโยชน์เพ่ือการปลูกฝังความคิดและ

ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการพัฒนาของนักเรียนแต่ละคน บทความนี ้           

รวมการศกึษาเก่ียวกบัการปฏิรูปการเรียนการสอนของสาขาวิชาวิศวกรรมและเก่ียวกบัรูปแบบ

การเรียนการสอนความสามารถของนวตักรรมในการจดัเก็บนํา้มนั & ก๊าซ และวิศวกรรมการ



62 

 

ขนส่ง เป็นเป้าหมายพืน้ฐานท่ีผู้ เขียนนําเสนอและแสดงให้เห็นถึงการออกแบบและการปฏิบตัิ

ของเทคโนโลยีมลัติมีเดียในทางทฤษฎีและการเรียนการสอนในทางปฏิบตัิและการวิเคราะห์ 

ผลกระทบของเทคโนโลยีมลัตมีิเดียในการเรียนการสอนท่ีมีคณุภาพระบบรักษาความปลอดภยั

ในการจัดเก็บนํา้มันและก๊าซและวิศวกรรมการขนส่ง จากมุมมองของความทันสมัย                      

การกระจายความเส่ียงและการจัดการระบบ การศึกษาได้แสดงให้เห็นว่าการใช้เทคโนโลยี

มลัตมีิเดียสามารถมีอิทธิพล (infection) และมีการแสดงออกของการกระตุ้นความสนใจในการ

เรียนรู้ของนกัเรียน และกําจดัความยากลําบาก (break difficulty) เพ่ือให้แน่ใจว่าการปรับปรุง

คณุภาพการเรียนการสอน ตามนีจ้ะเสริมสร้างความร่วมมือขององค์กรการวิจยั (enterprise-

college-research cooperation) และการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนสําหรับสร้างสรรค์

ความสามารถเพ่ือสง่เสริมโครงสร้างและการพฒันาของสาขาวิชาวิศวกรรม 

เร็บเบ็ทซ์ เคริล และคณะ (Rebetez; Cyril; Bétrancourt; Mireille; Sangin; 

Mirweis; & Dillenbourg; Pierre, 2010) ได้ทําการวิจยัเร่ือง การเรียนรู้แบบร่วมกนัผ่าน                

แอนนิเมชนั การวิจยัได้กล่าวว่า ภาพเคล่ือนไหวได้ถกูใช้อย่างกว้างขวางในการนํามลัติมีเดีย 

มาเพ่ืออธิบาย หรือคําแนะนําการการทํางานของธรรมชาติหรือการทํางานของระบบท่ีประดิษฐ์

ขึน้มา ในลกัษณะท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีแสดงให้เห็นการเปล่ียนแปลง ได้อย่างตรงตามช่วง

ระยะเวลา ทําให้กล่าวได้ว่า  กราฟิกเคล่ือนไหวจะทําความเข้าใจได้มากกว่ากราฟิกแบบคงท่ี 

อย่างไรก็ตามการวิจัย ไม่สามารถหาหลกัฐานท่ีชัดเจนในการสนับสนุนว่า ภาพเคล่ือนไหว

อาจจะใช้ในการส่งเสริมการปฏิสมัพันธ์ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 

คําอธิบายหนึง่ก็คือ มลัตมีิเดียรวมถึงกราฟิกภาพเคล่ือนไหวเป็นอปุสรรค (challenges) ในการ

ทํางานของมนุษย์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียกใช้หน่วยความจํามากในการทํางานของ

คอมพิวเตอร์ งานวิจยันี ้ได้ออกแบบการศกึษาทดลองท่ีเก่ียวข้องกบัสามปัจจยัระหวา่ง :  

- ประเภทของการเรียนการสอนมลัตมีิเดีย (the type of multimedia 

instruction) ท่ีมีกราฟิกแบบคงท่ีหรือภาพเคล่ือนไหว 

- การปรากฏตวัของภาพรวมของขัน้ตอนสําคญัของระบบ (the presence of 

snapshots of critical steps of the system) มีหรือไมมี่ภาพรวม 

- การตัง้คา่การเรียนรู้ (the learning setting) รายบคุคลหรือร่วมกนั 

การค้นพบครัง้นีแ้สดงให้ว่า การเคล่ือนไหวโดยรวมท่ีเป็นประโยชน์ต่อการถ่ายทอด

ความรู้ โดยการศึกษาจะได้รับประโยชน์จากภาพเคล่ือนไหวมากกว่ากราฟิกแบบคงท่ี                        

จะเป็นประโยชน์อย่างมีนัยสําคัญต่อผู้ เ รียนท่ีเ รียนเป็นรายบุคคล และเป็นอันตราย

(detrimental) ตอ่ผู้ เรียนท่ีเรียนในลกัษณะท่ีเรียนคู ่(dyads)  
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เหรา เซาจนั และ หวาง ไจ (Rao Xiaojun & Wang Jie, 2010) ได้ทําการวิจยัเร่ือง  

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียคอมพิวเตอร์ งานวิจัยครัง้นีไ้ด้กล่าวว่า เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์แบบมลัติมีเดียคือ การเปล่ียนชดุของข้อความส่ือ เช่น ข้อความ ภาพ วิดีโอ เสียง 

และ ภาพเคล่ือนไหว ลงในสารสนเทศดจิิตอล ในเวลาเดียวกนัก็จะสามารถแสดงข้อมลูดิจิตอล

อย่างใช้งานง่าย การผสมผสานจากประสบการณ์การทํางานจริง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

มลัตมีิเดียสว่นใหญ่ ใช้ในแง่มมุ (aspect) ของการเรียนการสอนด้วยมลัตมีิเดีย 

 สรุปได้ว่า เด็กสามารถเรียนรู้การแยกแยะองค์ประกอบต่างๆ โดยการเรียนรู้ผ่าน

ส่ือคอมพิวเตอร์แบบมลัติมีเดีย และสามารถนําความรู้ท่ีได้ไปใช้ในชีวิตจริงได้ นอกจากนัน้ 

มัลติมีเดียยังมีผลกระทบในเชิงบวกในประเด็นการเรียนรู้ในด้านอ่ืนๆ อีกหลายประการ

นอกจากการเรียนการสอนในชัน้เรียน เช่น การเรียนรู้ในเร่ืองของความสมัพนัธ์ในครอบครัว

ผ่านส่ือแบบมลัติมีเดีย เทคโนโลยีมลัติมีเดียจึงมีอิทธิพลต่อการกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียน 

การเคล่ือนไหวของภาพโดยรวมจะเป็นประโยชน์ต่อการถ่ายทอดความรู้ มากกว่ากราฟิก               

แบบคงท่ี ซึ่งการเรียนรู้ผ่านระบบมลัติมีเดียจะเป็นผลดีต่อผู้ เรียนท่ีเรียนเป็นรายบุคคล และ           

ไม่เหมาะสมต่อผู้ เ รียนท่ีเรียนในลักษณะท่ีเรียนคู่ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย

คอมพิวเตอร์ สามารถใช้งานได้ง่าย การประยกุต์ใช้เทคโนโลยีมลัติมีเดียส่วนใหญ่ใช้ในแง่มมุ

ของการเรียนการสอนด้วยมลัติมีเดีย ผสมผสานกับประสบการณ์จริง ปัจจุบนั ได้มีการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาเคร่ืองมือท่ีสามารถหาวิธีการในการตรวจสอบสําหรับการทําดัชนีและค้นหา

ฐานข้อมลูขนาดใหญ่ของภาพเคล่ือนไหว เพ่ือจบัการเคล่ือนไหวท่ีช่วยให้การแทรกอยา่งรวดเร็ว

และสืบค้นจากฐานข้อมลูขนาดใหญ่ได้ 

การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง” เพ่ือป้องกนัปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในชมุชนครัง้นี ้จึงมุ่งท่ีจะสร้าง

ฐานความรู้ซึง่เป็นนวตักรรมการเรียนรู้มลัติมีเดียแบบไฮเพอร์มีเดียขึน้ เพ่ือให้เด็กและเยาวชน

ในชุมชนได้เรียนรู้เพ่ือให้เป็นผู้ ท่ีมีวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง และสามารถนํา

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงไปประยกุต์ใช้ในวิถีการดําเนินชีวิตประจําวนัของตนเองได้ 

โดยคํานึงถึงการซือ้สินค้าไอซีทีแบบพอประมาณ การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์มีเหตผุล 

กลั่นกรองข้อมูลข่าวสารเพ่ือสร้างภูมิคุ้ มกันให้กับตนเอง และใช้ไอซีทีตาม พรบ. อย่างมี

คุณธรรมจริยธรรม เพ่ือให้มีความสมดุลทางเศรษฐกิจ สังคมภายในชุมชนมีความมั่นคง 

วฒันธรรมท้องถ่ินยัง่ยืน และเป็นทรัพยากรมนษุย์ท่ีมีคณุภาพของชมุชน ซึง่จะเป็นการป้องกนั

ปัญหาสงัคมและวฒันธรรมในชมุชนอยา่งเป็นองค์รวม 

 



บทที่ 3 

วธีิดาํเนินการวจิัย 

 

 

 การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง” เพ่ือป้องกนัปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในชมุชน และนําไปใช้เป็นส่ือใน

การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับเด็กและเยาวชนในชุมชน พร้อมทัง้ศึกษาแนวทางการจัด

กระบวนการเรียนรู้และแนวคิดการส่งเสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชุมชนของ

เดก็และเยาวชน ประกอบด้วย 6 ขัน้ตอนหลกั ดงันี ้

3.1 การวางแผนการวิจยัและพฒันา 

3.2 การวิเคราะห์และออกแบบนวตักรรมการเรียนรู้ 

3.3 การพฒันานวตักรรมการเรียนรู้  

3.4 การประเมินคณุภาพนวตักรรมการเรียนรู้ 

3.5 การทดลองใช้เพ่ือหาประสทิธิภาพนวตักรรมการเรียนรู้ 

3.6 การจดักระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้เป็นส่ือ 

 

3.1 การวางแผนการวิจัยและพัฒนา 

การวางแผนการวิจัยและพฒันาประกอบด้วย การศึกษาความเป็นไปได้ในการวิจัย

และพฒันา ความต้องการและความจําเป็น ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ความก้าวหน้าของ

เทคโนโลยีทัง้ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ (Software) ในปัจจุบนั ทกัษะและ

ประสบการณ์ของคณะทํางาน งบประมาณ เวลาท่ีใช้ในการวิจยัและพฒันา ตลอดจนการ

กําหนดวตัถปุระสงค์ของการวิจยัและพฒันา เพ่ือพฒันาเป็นโครงร่างงานวิจยั 
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3.2 การวิเคราะห์และออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ 

การวิเคราะห์และออกแบบนวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียง” มีการดําเนินการ ดงันี ้

1) การวิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) ใช้หลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเป็น

ฐานคิดในการวิเคราะห์ เพ่ือนําเสนอเนือ้หาฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง

ให้กบัเดก็และเยาวชนได้เรียนรู้ ดงันี ้

1.1) การรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้อง โดยการศึกษา ค้นคว้า และรวบรวม

ข้อมูล ท่ีเป็นเอกสารหรือข่าวสารท่ีเก่ียวข้องกับประเด็นการวิจัย จากแหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น 

หนงัสือ บทความ งานวิจยั เว็บไซต์ ตลอดจนจากประสบการณ์ของผู้วิจยัเอง เพ่ือใช้เป็นข้อมลู

เบือ้งต้นในการวิเคราะห์และออกแบบนวตักรรมการเรียนรู้ตอ่ไป 

1.2) การวิเคราะห์เนือ้หา โดยยึดประเด็นหลักของปรัชญาเศรษฐกิจ คือ 

ความพอประมาณ การมีเหตมีุผล มีภมูิคุ้มกนั และมีความรู้คูค่ณุธรรม แล้วนําไปบรูณาการกบั

ฐานคิดด้านวฒันธรรม เพ่ือให้เกิดเป็นความคิดรวบยอดในเร่ือง วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง 

1.3) การเตรียมเนือ้หา โดยการจดัแบง่เนือ้หาให้เป็นระบบ จําแนกออกเป็น

หมวดหมู่ตามท่ีได้ทําการวิเคราะห์ไว้ คดัเลือกเนือ้หาท่ีจะนําเสนอให้กระชบัได้ใจความ เข้าใจ

ได้ง่าย ภาษามีเหมาะสมกบัเด็กและเยาวชนในสมยัปัจจบุนั การใช้คําตา่งๆ ท่ีเด็กและเยาวชน

คุ้นเคย โดยหลีกเล่ียงคํายากๆ ศพัท์เฉพาะ หรือคําศพัท์เชิงเทคนิค  

2) การออกแบบระบบ (System Design) เพ่ือให้เด็กและเยาวชนในชมุชนสามารถ

เรียนรู้นวตักรรมการเรียนรู้ "วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง“ ได้ด้วยตนเอง จึงดําเนินการ

ออกแบบระบบ ดงันี ้

2.1) การออกแบบเนือ้หา (Content Design) เป็นฐานข้อมลูเฉพาะด้าน 

เก่ียวกับวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง ประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสม์          

เชิงสงัคม โดยนํานวตักรรมการเรียนรู้มาสนบัสนนุ การออกแบบเนือ้หาเน้นด้านทศันคติ เพ่ือให้

เด็กและเยาวชนเกิดการเปล่ียนทศันคติใหม่ โดยได้ออกแบบให้เนือ้หามีเหตกุารณ์ท่ีใกล้เคียง

กบัเหตกุารณ์ท่ีเด็กและเยาวชนคุ้นเคยทัง้ด้าน ค่านิยม ความเช่ือ และภาษาท่ีใช้ ตวัละครใน

เนือ้หาเป็นท่ีรู้จักทั่วไป มีบุคลิกภาพดี มีความน่าเช่ือถือ เพ่ือดึงดูดความสนใจและสร้าง
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แรงจูงใจให้เด็กและเยาวชนคล้อยตาม และปรับเปล่ียนความคิดและพฤติกรรมตามบทบาท

หรือแบบอยา่งท่ีได้เห็นในนวตักรรมการเรียนรู้ 

2.2) โครงสร้างเนือ้หา (Content Structure) โดยกําหนดความสมัพนัธ์ของ

สว่นประกอบตา่งๆ ในเนือ้หาแบบคร่าวๆ อาทิเช่น สว่นนําเร่ือง สว่นเนือ้หา สว่นคําถาม เป็นต้น 

โดยแสดงโครงสร้างภาพรวมของระบบในการเข้าสู่แต่ละส่วนของเนือ้หา ให้มีความเหมาะสม

กับขอบเขตของเนือ้หา รูปแบบการนําเสนอ และลักษณะของเด็กและเยาวชนท่ีเป็น

กลุม่เป้าหมายของการวิจยั  

2.3) ผังการทํางานของระบบ (System Flowchart) เพ่ือแสดง

ความสมัพนัธ์ของเนือ้หาในแต่ละส่วน ตัง้แต่เร่ิมต้นจนจบในลกัษณะท่ีละเอียดกว่าโครงสร้าง

เนือ้หา โดยกําหนดวิธีการนําเสนอเนือ้หา ความเช่ือมโยง การควบคุมการทํางาน และ

ปฏิสมัพนัธ์ โดยได้ออกแบบให้กลุ่มเด็กและเยาวชนมีสิทธิในการเรียนรู้ได้อย่างอิสระ มีสิทธิใน

การย้อนกลบัไปทบทวนเร่ืองเดิมได้ทุกเวลาหากต้องการ รวมทัง้ให้สิทธิตดัสินใจยตุิการใช้ได้

ตลอดเวลา ซึ่งผงัการทํางานของระบบจะนําไปใช้ในการออกแบบโครงร่างหน้าจอ และการ

ออกแบบบทดําเนินเร่ืองตอ่ไป  

2.4) การออกแบบโครงร่างหน้าจอ (Screen Layout Design) โดยการจดั

พืน้ท่ีของจอภาพคอมพิวเตอร์ให้เป็นสดัส่วนในการนําเสนอเนือ้หา ภาพ เร่ืองราว ปุ่ มควบคมุ

การทํางาน และส่วนอ่ืนๆ ท่ีจําเป็นในการนําเสนอ ขนาดเฟรมนําเสนอภาพเคล่ือนไหว                  

(Frame Size) คือ 640X480 เน้นการส่ือความหมายท่ีชดัเจนและน่าสนใจบนพืน้ฐานของความ

เรียบง่ายและความสะดวกของผู้ ใช้ ทัง้นีก้ารออกแบบต่างๆ คํานึงถึงคอมพิวเตอร์และ

ระบบปฏิบตักิารคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้สว่นมาก 

2.5) การออกแบบบทดาํเนินเร่ือง (Storyboard) โดยการนําผงัการทํางาน

ของระบบการออกแบบโครงร่างหน้าจอ มากําหนดแนวทางการดําเนินเร่ืองของเนือ้หาท่ีจะ

นําเสนอตามวตัถปุระสงค์การวิจยั ประกอบด้วย ผงับทภาพ รายละเอียดภาพ ข้อความ 

ภาพเคล่ือนไหว เสียง หรือเพลงประกอบการเรียงลําดบัการทํางาน การวางหน้าจอ และแหลง่

ของข้อมลู รวมทัง้ลกัษณะของปฏิสมัพนัธ์การทํางานของตวัเช่ือมโยงในแตล่ะจอภาพ  
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3.3 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้  

 การพฒันานวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เพ่ือ

ป้องกนัปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในชมุชน มีวิธีการดงันี ้

1) เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ เป็นการจดัเตรียมฮาร์ดแวร์

และซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการพฒันานวตักรรมการเรียนรู้ ดงันี ้

1.1) ฮาร์ดแวร์ เป็นคณุลกัษณะของคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการพฒันานวตักรรม

และคณุลกัษณะของคอมพิวเตอร์สําหรับผู้ใช้งาน ได้แก่ 

(1) คุณลักษณะคอมพวิเตอร์ที่ใช้ในการพัฒนา  

Processor : Intel® Core i7-2630QM Processor 

(2.00GHz , 6MB L3 Cache)  

Graphic Card : NVidia George GT 540M/1GB  

Display : 14.0'' HD (GL,LED)/USB 2.0  

RAM : DDR3 2GB 1333MHz 

Hard disk : 640GB Hard drive 

Optical Drive : DVD Super-Multi DL Optical Drive 

Audio : High Definition Audio 

(2) คุณลักษณะคอมพวิเตอร์สาํหรับผู้ใช้งาน 

CPU : Pentium 4 2.4 Gh. หรือสงูกวา่นัน้ 

RAM : 1 Gb. หรือมากกวา่ 

Harddisk : 80 Gb. หรือมากกวา่ 

VGA Card : 128 Mb. หรือมากกวา่ 

1.2) ซอฟต์แวร์ เป็นโปรแกรมทดลองใช้ (Trial) ท่ีใช้ในการสร้างการ์ตนู 

ออกแบบฉาก อดัเสียง ตดัต่อวีดิทศัน์ และโปรแกรมภาษาสําหรับเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคมุ

เนือ้หา ได้แก่ 

Adobe Flash CS5 

Adobe Firework CS5 

Adobe Photo Shop CS5  

Adobe Illustion cs 4  

Adobe Audition 1.5  
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Adobe Premire Pro CS5  

Adobe Sound booth CS4  

Adobe Captivate 5  

Reallusion CrazyTalk Animator Pro v1.01 

3DMAX 2010 

Cool Edit Pro 2.1 

T clone 4 

FLV to AVI Converter 

Total Video Converter 

Wave Pad Sound Edition 

Kmp Play 

Sony vegas  

Swish max 4  

Sound Engineer 

Microsoft power point 2007  

Microsoft Pint  2007 

Snagit 9  

Setup building professional  

2)  การเขียนโปรแกรม (Programming) เป็นการสร้างนวตักรรมการเรียนรู้ตามท่ีได้

วิเคราะห์และออกแบบไว้ นําข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และวีดทิศัน์ ท่ีเตรียมไว้มา

ใช้ประกอบการสร้างนวตักรรมการเรียนรู้ โดยใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ต่างๆ ท่ีได้เตรียมไว้

เป็นเคร่ืองมือในการพัฒนา และเช่ือมโยงความสมัพันธ์ระหว่างเร่ืองของเนือ้หาต่างๆ ตาม         

ผงัการทํางานของระบบท่ีได้ออกแบบไว้ด้วย Action Script และออกแบบให้กลุ่มเด็กและ

เยาวชนมีสิทธิในการเรียนรู้ได้อย่างอิสระ และมีสิทธิในการย้อนกลบัไปทบทวนเร่ืองเดิมได้            

ทกุเวลาหากต้องการ รวมทัง้ให้สทิธิตดัสนิใจยตุกิารใช้ได้ตลอดเวลา 
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3.4 การประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ 

การประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง” ในครัง้นี ้แบง่ออกเป็น 2 สว่น คือ  

1) การประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ด้านเนือ้หา โดยผู้ทรงคณุวฒุิจํานวน 

6 ท่าน ใช้วิธีการประชมุกลุ่มย่อย เพ่ือวิพากษ์และให้ข้อเสนอแนะ ผู้วิจยัปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ และผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบการปรับปรุงแก้ไข 

2) การประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ด้านเทคนิค โดยผู้ เช่ียวชาญจํานวน 

3 ท่าน ใช้วิธีการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญหลงัจากผู้ เช่ียวชาญทดลองใช้นวตักรรมการเรียนรู้ 

จากนัน้ผู้วิจยันําข้อเสนอแนะตา่งๆ ไปปรับปรุงแก้ไขนวตักรรมการเรียนรู้ให้มีความสมบรูณ์  

 

3.5 การทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ 

การทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพนวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้

ไอซีทีแบบพอเพียง” มีรายละเอียด ดงันี ้

กลุ่มตัวอย่าง ท่ีทดลองใช้นวตักรรมการเรียนรู้ คือ เด็กและเยาวชนท่ีมีอายุระหว่าง 

13-18 ปี ในเขตพืน้ท่ี อ.หางดง จ.เชียงใหม่ โดยใช้สถานท่ีและนกัเรียนในโรงเรียนสนัป่าสกัท่ี

เรียนชมุนมุคอมพิวเตอร์ มีนกัศกึษาฝึกปฏิบตัิการวิชาชีพครู สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ เป็นผู้ดแูล

การทดลองใช้ แบง่เป็น 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

1) การทดลองใช้นวัตกรรมการเรียนรู้แบบนําร่อง เป็นการทดลองใช้กบักลุ่ม

ตวัอย่าง จํานวน 3 คน อาย ุ13 ปี 15 ปี และ 17 ปี ใช้การสุ่มแบบง่าย โดยกําหนดให้ใช้

คอมพิวเตอร์ 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องของนวตักรรมการเรียนรู้ในด้าน

ตา่งๆ เก็บรวบรวมข้อมลู โดยการจดบนัทกึ สงัเกตพฤตกิรรม และสมัภาษณ์ 

2) การทดลองใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ภาคสนาม เป็นการทดลองใช้กับกลุ่ม

ตวัอย่าง จํานวน 30 คน คละอาย ุโดยกําหนดให้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง เพ่ือหา

ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ ตามมาตรฐานท่ีกรมวิชาการ (2544) ท่ีกล่าวไว้ว่า 

นวตักรรมการเรียนรู้ควรมีเกณฑ์ประสทิธิภาพอยูท่ี่ 90/90  

เก็บรวบรวมข้อมูล โดยบันทึกผลคะแนนจากการตอบคําถามระหว่างการเรียนรู้             

ท่ีมีอยู่ในนวัตกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นคําถามด้านทัศนคติเก่ียวกับวัฒนธรรมการใช้ไอซีที              

แบบพอเพียง จํานวน 15 ข้อ และแบบทดสอบท่ีแยกออกจากนวตักรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็น
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X 100 

X 100 

คําถามด้านความรู้ความเข้าใจเนือ้หาฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง จํานวน 

20 ข้อ โดยใช้เกณฑ์ความสมัพนัธ์ระหวา่งกระบวนการและผลลพัธ์ E1/E2 ดงันี ้

    E   =   E1/E2 

E  หมายถึง ประสทิธิภาพของบทเรียน 

E1 หมายถึง ประสทิธิภาพทางการเรียน ระหวา่งกระบวนการเรียน  

                    โดยคดิจากคะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมด 

                    ในการทําแบบฝึกหดัท้ายบทแตล่ะบท เป็นคา่ร้อยละ 

E2 หมายถึง ประสทิธิภาพทางการเรียน หลงักระบวนการเรียน  

          โดยคดิจากคะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมด 

                    ในการทําแบบทดสอบหลงัเรียน เป็นคา่ร้อยละ 
 

E1   =   ∑ 𝑋𝑁 

            A         

ΣX หมายถึง คะแนนรวมของผู้ เรียนทัง้หมด 

          จากการทําแบบฝึกหดัท้ายบทแตล่ะบทของผู้ เรียน 

N หมายถึง จํานวนผู้ เรียนทัง้หมด 

A  หมายถึง รวมคะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัท้ายบทแตล่ะบท 
 

E1   =   ∑ 𝐹𝑁 

            B         
 

ΣF หมายถึง คะแนนรวมของผู้ เรียนทัง้หมดจากการทําแบบทดสอบหลงัเรียน 

N หมายถึง จํานวนผู้ เรียนทัง้หมด 

B  หมายถึง รวมคะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 

3) การสอบถามความคิดเห็นหลังการทดลองใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจยัได้

จดัทําแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับนวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้

ไอซีทีแบบพอเพียง” ด้านนวตักรรมการเรียนรู้ ด้านฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง และด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้เด็กและเยาวชน

ประเมินหลงัการทดลองใช้ มีมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) แบง่เป็น 5 ระดบั (Likert 

Five Rating Scale) โดยวิเคราะห์ผลจากเกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉล่ีย ดงันี ้

(Likert,1932) 
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  ระดบั 4.50-5.00  หมายถงึ ดีมาก 

  ระดบั 3.50-4.49  หมายถงึ ดี 

  ระดบั 2.50-3.49  หมายถงึ ปานกลาง 

  ระดบั 1.50-2.49  หมายถงึ พอใช้ 

  ระดบั 1.00-1.49  หมายถงึ ควรปรับปรุง 

3.6 การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้เป็นส่ือ 

การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้

ไอซีทีแบบพอเพียง” ท่ีผ่านการประเมินคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน             

เป็นส่ือในครัง้นี ้เพ่ือศึกษาแนวทางการจดักระบวนการเรียนรู้และแนวคิดเก่ียวกบัการส่งเสริม

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชนของเดก็และเยาวชน  

กลุ่มเป้าหมาย ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ คือ เด็กและเยาวชนอายุระหว่าง           

13-18 ปี ในเขตพืน้ท่ีตําบลขีเ้หลก็ อ.แมริ่ม จ. เชียงใหม ่ท่ีสมคัรใจเข้าร่วมโครงการวิจยั จํานวน 

30 คน โดยใช้สถานท่ีเทศบาลตําบลขีเ้หล็กในการจดักระบวนการเรียนรู้ นกัวิชาการศึกษา            

เป็นวิทยากรกระบวนการ นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่                   

เป็นพ่ีเลีย้ง จํานวน 8 คน  

วิ ธี เก็บรวบรวมข้อมูล  ใช้การสัง เกตพฤติกรรม การบันทึก การสัมภาษณ์                       

การแลกเปล่ียนความคดิเห็นระหวา่งผู้วิจยักบัผู้ ท่ีเก่ียวข้อง และแบบสอบถามความพงึพอใจ 

โดยมีขัน้ตอนการจดักระบวนการเรียนรู้ให้กบัเดก็และเยาวชนในชมุชน 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

1) การศึกษาบริบทและวัฒนธรรมชุมชน เป็นการศกึษาบริบทและวฒันธรรมของ 

ตําบลขีเ้หล็ก อ. แม่ริม จ.เชียงใหม่ เก่ียวกบัสภาพทัว่ไปและข้อมลูพืน้ฐานตําบลขีเ้หล็ก จาก

เว็บไซต์ และเอกสารต่างๆ ท่ีเก่ียวข้อง ได้แก่ ท่ีตัง้ เนือ้ท่ี จํานวนหมู่บ้าน ประชากร อาชีพ 

วฒันธรรมชมุชน เป็นต้น  

2) การเตรียมลงพืน้ที่ ชุมชนเพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยการจัดทํา

เอกสารเพ่ือประสานงานกับนายกเทศบาลตําบล ประสานงานกับนักวิชาการศึกษาเพ่ือช่วย

ประสานงานกบัหน่วยงานตา่งๆ ในระดบัพืน้ท่ี 
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3) การจัดกระบวนการเรียนรู้ ผู้ วิจัยได้ประยุกต์ใช้รูปแบบกระบวนการเรียนรู้

แก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ (Torrance’s Future Problem-Solving 

Instructional Model) ใช้เทคนิคระดมสมอง (ทิศนา แขมมณี, 2545) มีขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การนํานวตักรรมการเรียนรู้ไปใช้  

ขัน้ท่ี 2 การระดมสมองเพ่ือค้นหาปัญหาการใช้ไอซีทีในชมุชน  

ขัน้ท่ี 3 การสรุปปัญหาการใช้ไอซีทีในชมุชน  

ขัน้ท่ี 4 การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหาการใช้ไอซีทีในชมุชน  

ขัน้ท่ี 5 การเลือกวิธีการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชน  

ขัน้ท่ี 6 นําเสนอวิธีการส่งเสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชน

ในอนาคต  

4) การประเมินความพึงพอใจในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ผู้ วิจยัได้จดัทํา

แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ 

“ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือ เพ่ือให้เดก็และเยาวชนประเมินความ

พงึพอใจด้านกระบวนการจดัการเรียนรู้ ด้านนวตักรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ท่ีได้รับจาก

การเข้าร่วมโครงการ มีมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) แบง่เป็น 5 ระดบั (Likert Five 

Rating Scale) โดยวิเคราะห์ผลจากเกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉล่ีย มีรายละเอียด 

ดงันี ้(Likert, 132) 

  ระดบั 4.50-5.00  หมายถงึ พอใจมากท่ีสดุ 

  ระดบั 3.50-4.49  หมายถงึ พอใจมาก 

  ระดบั 2.50-3.49  หมายถงึ พอใจปานกลาง 

  ระดบั 1.50-2.49  หมายถงึ พอใจน้อย 

  ระดบั 1.00-1.49  หมายถงึ พอใจน้อยท่ีสดุ 

5) สรุปแนวคิดการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชุมชนของ

เดก็และเยาวชน จากข้อมลูการระดมสมองระหว่างการจดักระบวนการเรียนรู้ในประเด็นหลกั 

ดงันี ้

1. ปัญหาการใช้ไอซีทีท่ีอาจจะเกิดขึน้ในชมุชนในอนาคต 

2. แนวทางการแก้ไขปัญหาการใช้ไอซีทีท่ีอาจจะเกิดขึน้ในอนาคต 

3. วิธีการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชน  

 



บทที่ 4 

ผลการวจิัย 

 

 

การวิจัยและพัฒนาครัง้นีมี้วัตถุประสงค์เพ่ือ วิจัยและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 

“ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เพ่ือป้องกันปัญหาสังคมและวัฒนธรรม            

แบบองค์รวมในชมุชน ศกึษาแนวทางการจดักระบวนการเรียนรู้ให้กบัเด็กและเยาวชนในชมุชน 

โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้เป็นส่ือ และศึกษาแนวคิดการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีที         

แบบพอเพียงในชุมชนของเด็กและเยาวชนหลงัการจดักระบวนการเรียนรู้ เด็กและเยาวชน                

ท่ี เ ป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลองใช้เ พ่ือหาประสิทธิภาพนวัตกรรมการเ รียนรู้  และ

กลุ่มเป้าหมายในการจัดระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้เป็นส่ือ มีอายุระหว่าง          

13-18 ปี สมคัรใจเข้าร่วมโครงการ จํานวนกลุ่มละ 30 คน วิธีการเก็บรวบรวมข้อมลู คือ               

การประชุมกลุ่มย่อย การสัมภาษณ์ การจดบันทึก การสังเกตพฤติกรรม การตอบคําถาม

ระหว่างการเรียนรู้ การทดสอบ การสอบถามความคิดเห็น การระดมสมอง และการสอบถาม

ความพงึพอใจ โดยนําเสนอผลการวิจยั ดงันี ้

4.1 ผลการวิจัยและพฒันานวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียง” เพ่ือป้องกนัปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในชมุชน 

4.2 ผลการศึกษาแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับเด็กและเยาวชนในชุมชน 

โดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือ 

4.3 ผลการศึกษาแนวคิดการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชุมชน       

ของเดก็และเยาวชน 
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4.1 ผลการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียง” เพื่อป้องกันปัญหาสังคมและวัฒนธรรมแบบองค์รวมในชุมชน 

ผลการวิจยัและพฒันานวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง” มีดงันี ้

1) เนือ้หาฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง 

2) รูปแบบการนําเสนอของนวตักรรมการเรียนรู้ 

3) ระบบการทํางานของนวตักรรมการเรียนรู้ 

4) การประเมินคณุภาพนวตักรรมการเรียนรู้ 

5) การทดลองใช้เพ่ือหาประสทิธิภาพนวตักรรมการเรียนรู้ 

1) เนือ้หาฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง เป็นฐานข้อมูล           

เฉพาะด้านเก่ียวกบัวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง เพ่ือวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ ดงันี ้

1. เพ่ือให้เด็กและเยาวชนในชุมชนสร้างความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง ซึง่เป็นความรู้ใหมข่ึน้บนพืน้ฐานความรู้เดมิท่ีเดก็และเยาวชนมีอยูใ่นปัจจบุนั  

2. เพ่ือให้เดก็และเยาวชนในชมุชนสร้างความเข้าใจเก่ียวกบัวฒันธรรมการใช้

ไอซีทีแบบพอเพียงได้ด้วยตนเอง              

3. เพ่ือให้เด็กและเยาวชนในชุมชนมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม ซึ่งมีความสําคญั

ตอ่ทศันคตขิองเดก็และเยาวชนในการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอประมาณในชมุชน

ของตนเอง 

4. เพ่ือให้เด็กและเยาชนในชมุชนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย สามารถ

นําเสนอเนือ้หาความรู้ ความเข้าใจ วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงท่ีคล้ายคลงึกบัชีวิตจริง                    

ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนัได้ 

 ขอบเขตเนือ้หานวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง”

ประกอบด้วย 6 เร่ืองหลกั ใช้เวลาโดยประมาณ 70 นาที นําเสนอโดยใช้การ์ตนูและวิดีทศัน์เป็น

หลกั ดงันี ้

 

 

 



75 

 

1. ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เพื่อปวงประชา นํา้ฟ้าพระราชหฤทยั 

    (10 นาท)ี  

1.1  ความเป็นมาของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

1.2  3 ห่วง 2 เง่ือน เตือนใจ คนไทยให้ทําดี 

1.3  หลกัปฏิบตัติามแนวเศรษฐกิจพอเพียง 3 หว่ง 2 เง่ือน 

1.3.1  ห่วงท่ี 1 ความพอประมาณ (พอดี) 

1.3.2  ห่วงท่ี 2 หลกัของความมีเหตผุล 

1.3.3  ห่วงท่ี 3 หลกัของการมีภมูคิุ้มกนั 

1.3.4  2 เง่ือน มีความรู้คูค่ณุธรรม 

            (คําถามหลงัการเรียนรู้ 3 ข้อ) 

2. การ์ตนู ฮา ฮา ประสาเดก็ไอท ี(30 นาท)ี 

2.1 สองเกลอสํานกึรักในแผน่ดนิ (3 นาที) 

2.2  รูปโป๊บนอินเทอร์เน็ต (2 นาที) 

2.3  ตดัตอ่รูปคนจนเป็นเหต ุ(13 นาที) 

2.4  เพ่ือนฉนัตดิเกมส์ (2 นาที) 

2.5  เพ่ือนใหมใ่นโลกไซเบอร์ (10 นาที) 

3. มาช็อปป้ิงเลือกซือ้สินค้าไอท ีกับ “พี่นีน่า” (5 นาท)ี 

3.1  มือถือของน้องๆ เหมาะสมกบัการใช้งาน หรือยงั ? 

3.2  เลือกซือ้คอมพิวเตอร์อยา่งไร ? ให้เหมาะสม 

3.3  ข้อคดิในการเลือกซือ้สนิค้าไอที 

                            (คําถามหลงัการเรียนรู้ 3 ข้อ) 

4. ใช้เน็ตอย่างสร้างสรรค์ รับประกันความปลอดภยั กับ “พี่ไก่ น๊ะจ๊ะ” 

    (10 นาท)ี 

4.1  ในเน็ต มีอะไรบ้าง ? 

4.2  ขนมหวาน แตฟั่นผ ุในเน็ต มีอะไรบ้าง ? 

4.3  อาการตดิเน็ต โปรดตรวจเช็คตนเอง 

 



76 

 

4.4  กรณีตวัอยา่ง “ตดิเกมจนเสียคน” จงระวงั ! 

4.4.1  ตดิเกมเปล่ียน เรียนดี เป็น เรียนแย ่

4.4.2  เลน่เกม จนเป็นบ้า ฆา่ตวัตาย 

4.4.3  ตดิเกมจนแย ่แมแ่ท้ๆ ยงัเอาไมอ่ยู ่

4.5  ผลจากการตดิเกม 

4.6  5 เคลด็ลบั รอดกบัดกั การตดิเกม 

4.7  กฎร้านเกมในประเทศสงิคโปร์ 

4.8  แนะนําเว็บสร้างสรรค์ 

4.9  พบเว็บอนัตราย แจ้งได้ท่ีไหน ? 

                                            (คําถามหลงัการเรียนรู้ 3 ข้อ) 

5. ทนัโลกทนัเหตุการณ์ เจาะข่าวสาร กับ “ป้าปุ้ย” (10 นาท)ี 

5.1  เจาะขา่ว เดก็สาว ถกูลอ่ลวง 

5.1.1  กวา่จะรู้เดียงสา....ก็สายไปเสียแล้ว 

5.1.2  หนีออกจากบ้าน ไมต่า่งจากวิ่งลงนรก 

5.1.3  hi5 นําภยัถึงตวั 

5.1.4  แชทะลวงบณัฑิตสาวจบใหม ่

5.2  นกัแชทจอมลวงเผยกลเม็ด 

5.3  คาถา 4 ข้อ ป้องกนัภยัอินเทอร์เน็ต 

                                             (คําถามหลงัการเรียนรู้ 3 ข้อ) 

6. ท่องโลกอนิเทอร์เน็ต ไม่ให้ผิดกฎหมาย สบาย สบาย  

    สไตล์ “กาละแม” (5 นาท)ี 

6.1  กรณีตวัอยา่ง การทําผิดกฎหมายคอมพวิเตอร์ 

6.1.1  เก่ียวกบัความมัน่คงของประเทศ 

6.1.2  แคเ่ผยแพร่คลปิ ก็โดนจบั 

6.2  มารยาททัว่ไปในการใช้อินเทอร์เน็ต 

6.3  ทําความเข้าใจง่ายๆ กบั พรบ. คอมพวิเตอร์ 

                                             (คําถามหลงัการเรียนรู้ 3 ข้อ) 
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2) รูปแบบการนําเสนอนวัตกรรมการเรียนรู้ คือ มัลติมีเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย                       

ท่ีประกอบด้วย วิดิทศัน์ ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง เสียง ตวัอกัษร และปฏิสมัพนัธ์ โดยแบ่งการ

นําเสนอออกเป็น 8 สว่น ดงันี ้

2.1) หน้านําเร่ือง (Title) 

2.2) เมนกูารทํางานหลกั (Main Menu) 

2.3) เมนกูารทํางานยอ่ย (Sub Menu) 

2.4) เนือ้หา (Content) 

2.5) คําถามระหวา่งการเรียนรู้ (Question) 

2.6) ดาวน์โหลดเนือ้หา (Download) 

2.7) การ์ตนู (Cartoon)  

2.8) จบการใช้งาน (End) 

 

2.1) หน้านําเร่ือง เป็นส่วนท่ีนําเสนอแนวคิด 4 ประเด็นหลกั เก่ียวกับ

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง โดยได้ออกแบบให้เป็นภาพเคล่ือนไหว ประกอบเสียง

บรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ใช้ข้อความท่ีมีความคล้องจองกันเพ่ือให้เด็กและเยาวชน

จดจําข้อความท่ีเป็นประเดน็หลกัได้ง่าย นําเสนอแบบวนซํา้ ก่อนเข้าสูเ่มนกูารทํางานหลกั 

 

ภาพท่ี 4-1 ตวัอยา่งสว่นหน้านําเร่ือง 
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2.2) เมนูการทาํงานหลัก เป็นสว่นท่ีนําเสนอเมนหูลกัในการทํางาน ซึง่มีอยู่

ด้วยกนัทัง้หมด 6 หวัข้อหลกั เป็นแบบไฮเพอร์มีเดียท่ีเด็กและเยาวชนมีสิทธิในการเข้าไปเรียนรู้

ในหวัข้อใดก่อนหลงัก็ได้ และมีสทิธิยตุกิารใช้งานได้ตลอดเวลาท่ีต้องการ 
 

 
 

ภาพท่ี 4-2 ตวัอยา่งสว่นเมนกูารทํางานหลกั 
 

2.3) เมนูการทาํงานย่อย เป็นสว่นการนําเสนอเมนกูารทํางานย่อยของแต่

ละหวัข้อหลกัของทัง้ 6 หวัข้อ แตล่ะเมนกูารทํางานย่อย จะมีตวัละครท่ีเป็นตวันําเร่ืองท่ีเป็นท่ี

รู้จกัทัว่ไป เพ่ือดงึดดูความสนใจของเด็กและเยาวชนท่ีเข้าสูร่ะบบการเรียนรู้ผ่านนวตักรรมการ

เรียนรู้มลัตมีิเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย แตล่ะเมนกูารทํางานยอ่ยจะมีจํานวนหวัข้อเร่ืองแตกตา่งกนั  

 

 
 

 

ภาพท่ี 4-3 ตวัอยา่งสว่นเมนกูารทํางานหลกัยอ่ย 
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2.4) เนือ้หา เป็นสว่นท่ีนําเสนอเนือ้หา เร่ือง วฒันธรรมการใช้ไอซีทีตามแนว

พ่อแบบพอเพียง (ICT Sufficiency Culture) ของทัง้ 6 เมนกูารทํางานหลกั มีลกัษณะการ

นําเสนอเป็นมลัตมีิเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย ท่ีประกอบด้วย วีดทิศัน์ ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง เสียง 

ตวัอกัษร และปฏิสมัพนัธ์ 
 

 
 

ภาพท่ี 4-4 ตวัอยา่งสว่นการนําเสนอเนือ้หา 

2.5) คําถามระหว่างการเรียนรู้ เป็นส่วนท่ีนําเสนอคําถามระหว่างการ

เรียนรู้ เป็นคําถามเก่ียวกบัทศันคติของเด็กและเยาวชนท่ีผ่านการเรียนรู้เนือ้หาแต่ละเร่ืองว่า 

เดก็และเยาวชนมีความคดิเห็นเป็นอยา่งไร ในสว่นของคําถามนีใ้นแตล่ะหวัข้อเร่ืองจะมีคําถาม

อยูท่ัง้หมด 3 ข้อรวมทัง้หมด 15 ข้อ มีคําตอบ 2 ตวัเลือก เม่ือเด็กและเยาวชนเลือกคําตอบแล้ว              

ไม่ว่าจะถกูหรือผิด นวตักรรมการเรียนรู้นีจ้ะมีการนําเสนอข้อคิดเห็นเพิ่มเติมเพ่ือเน้นยํา้ความ

เข้าใจเก่ียวกบัวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงให้กบัเดก็และเยาวชนอีกครัง้หนึง่ 
 

 
 

ภาพท่ี 4-5 ตวัอยา่งสว่นการนําเสนอคําถามหลงัการเรียนรู้ 
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2.6) ดาว์นโหลดเนือ้หา เป็นส่วนการนําเสนอเพ่ือให้เด็กและเยาวชน

สามารถดาวน์โหลดเนือ้หาทัง้หมดของแต่ละหัวข้อเร่ืองได้ผ่านหน้าเมนูการทํางานย่อย ซึ่ง

สามารถเปิดอ่านบนหน้าจอและสัง่พิมพ์ได้ หรือบนัทึกข้อมลูเพ่ือนําไปใช้ประกอบการเรียนรู้ใน

ภายหลงัได้ 
 

 
 

ภาพท่ี 4-6 ตวัอยา่งสว่นการนําเสนอการดาว์นโหลดเนือ้หา 

 

2.7) การ์ตูน เป็นส่วนนําเสนอการ์ตนูเป็นเร่ือง ทัง้หมด 5 เร่ือง การ์ตนู                      

ท่ีนําเสนอได้สอดแทรกแนวคิดวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงอยู่ในเนือ้เร่ือง เพ่ือให้เด็ก

และเยาวชนได้ดดู้วยความสนกุสนาน พร้อมทัง้ได้รับสาระความรู้ในการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง

ไปด้วย การ์ตนูทัง้หมดมีรูปแบบการจดัสร้างทัง้แบบท่ีเป็นการ์ตนูลายเส้น วาดด้วยสี และแบบ 

2 มิต ิเพ่ือให้มีความหลากหลายและแตกตา่ง ซึง่จะทําให้ได้ดกูาร์ตนูในมมุมองท่ีแตกตา่งกนั 
 

 
 

ภาพท่ี 4-7 ตวัอยา่งสว่นการนําเสนอแสดงความขอบคณุผู้ ท่ีเก่ียวข้อง 
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2.8) จบการใช้งาน เป็นส่วนแสดงความขอบคณุผู้ ท่ีเก่ียวข้องกบัการวิจยั               

ทัง้หน่วยงานและบุคคลท่ีให้การสนับสนุนและให้ความร่วมมือในการวิจัย ตลอดจนแหล่ง

อ้างอิงข้อมูลเบือ้งต้นต่างๆ มีการนําเสนอในลักษณะวนซํา้ และหยุดเม่ือเล่ือนเมาส์เข้าสู่

หน้าจอการทํางาน 

 

 

  ภาพท่ี 4-8 ตวัอยา่งสว่นการนําเสนอแสดงความขอบคณุผู้ ท่ีเก่ียวข้อง 

 

3) ระบบการทาํงานของนวัตกรรมการเรียนรู้ คือ โครงสร้างการนําเสนอข้อมลูท่ีไม่

เป็นเส้นตรง เพ่ือให้เด็กและเยาวชนสามารถกําหนดเส้นทางการเรียนรู้เนือ้หาของ”ฐานความรู้

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงได้ด้วยตนเอง” ผ่านจุดการเช่ือมโยงของข้อมลูส่วนต่างๆ 

ซึ่งจะกระจายอยู่ทั่วไปในเนือ้หา เด็กและเยาวชนสามารถเลือกสืบค้นเนือ้หาต่างๆ ได้อย่าง

อิสระ โดยไม่จําเป็นต้องเรียงตามลําดับก่อนหลงั หรือเรียนจบเนือ้หาส่วนใดส่วนหนึ่งก่อน 

สามารถเลือกท่ีจะศึกษาค้นคว้าข้อมูลส่วนใดก่อนหลังก็ได้ เพ่ือตอบสนองความต้องการท่ี

แตกตา่งกนัระหวา่งบคุคลของเดก็และเยาวชนในชมุชนท่ีมีอายรุะหวา่ง 13-18 ปี 

4) การประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้นวตักรรมการเรียนรู้มีความ

ถกูต้อง สมบูรณ์ มีความเหมาะสมกับ เด็กและเยาวชนในชุมชน ท่ีมีอายุระหว่าง 13-18 ปี 

จากนัน้ผู้วิจยัทําการปรับปรุงแก้ไขนวตักรรมการเรียนรู้ให้มีความสมบรูณ์ ก่อนนําไปทดลองใช้

เพ่ือหาประสิทธิภาพของนวตักรรมการเรียนรู้ตอ่ไป โดยจําแนกการประเมินคณุภาพนวตักรรม

การเรียนรู้ออกเป็น 2 สว่น ดงันี ้
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4.1) การประเมินคณุภาพนวตักรรมการเรียนรู้ด้านเนือ้หา 

4.2) การประเมินคณุภาพนวตักรรมการเรียนรู้ด้านเทคนิค 

4.1) การประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ด้านเนือ้หา เป็นการ

ประเมินเนือ้หาด้านความถกูต้องสมบรูณ์ ความทนัสมยั ปริมาณเนือ้หา โครงสร้างและการแบง่

หมวดหมู่เนือ้หา การใช้ภาษา ความยากง่าย รวมทัง้คําถามระหว่างการเรียนรู้ซึ่งเป็นคําถาม

ด้านทัศนคติ และแบบทดสอบหลังการเรียนรู้ซึ่งเป็นคําถามด้านความรู้ความเข้าใจเนือ้หา              

โดยมีการประเมินคณุภาพด้านเนือ้หา 2 รอบ ดงันี ้

รอบที่ 1 การประชุมกลุ่มย่อย โดยผู้ วิจัยได้นําเสนอเนือ้หาของ

นวตักรรมการเรียนรู้ต่อผู้ทรงคุณวุฒิจากกรมส่งเสริมวฒันธรรมและจากมหาวิทยาลยัต่างๆ 

จํานวนทัง้หมด 6 ท่าน ในวนัท่ี 28 มกราคม 2554 ณ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม ่                     

จ.เชียงใหม ่เพ่ือให้ผู้ทรงคณุวฒุิวิพากษ์ จากนัน้ผู้วิจยัได้นําข้อเสนอแนะตา่งๆ จากการวิพากษ์

ครัง้นีไ้ปทําการปรับปรุงแก้ไข โดยมีข้อแก้ไขในประเดน็หลกั ดงันี ้

1. ควรศกึษาประเดน็ปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมการใช้          

ไอซีทีในชุมชน และภาพรวมผลกระทบการใช้ไอซีทีในชุมชน เพ่ือนํามาออกแบบเนือ้หาของ

นวัตกรรมการเรียนรู้ ผู้ วิจัยได้ศึกษาประเด็นดงักล่าว ปรากฏตามเอกสารรายงานการวิจัย             

บทท่ี 2 และนํามาประยกุต์ใช้ในการออกแบบเนือ้หาของนวตักรรมการเรียนรู้ 

2. การนําเสนอเนือ้หาควรมีการ์ตนูแบบ 2 มิติ ประกอบการบรรยาย              

เพ่ือดึงดดูความสนใจ ผู้วิจยัได้ออกแบบให้เนือ้หาทกุส่วนของนวตักรรมการเรียนรู้ให้มีการ์ตนู

ประกอบการบรรยายเพ่ือให้เกิดความน่าสนใจในการเรียนรู้ 

3. ควรมีการอ้างอิงแหล่งท่ีมาของเนือ้หาในส่วนท่ีสําคญัหรือจําเป็น       

ซึง่ผู้วิจยัได้เพิ่มเตมิแหลง่อ้างอิงในหน้าขอบคณุของนวตักรรมการเรียนรู้และในเอกสารรายงาน

การวิจยั 

รอบที่ 2 การตรวจสอบการปรับปรุงแก้ไข เม่ือผู้ วิจัยได้ทําการ

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิในการประชุมกลุ่มย่อยแล้ว ผู้ วิจัยได้จัดส่ง

เอกสารท่ีทําการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปยงัผู้ทรงคณุวฒุิ จํานวน 3 ท่าน เพ่ือให้ผู้ทรงคณุวุฒิ

ตรวจสอบการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

4.2)  การประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ด้านเทคนิค เป็นการ

ประเมินเทคนิคการนําเสนอของนวตักรรมการเรียนรู้ด้านการออกแบบวธีินําเสนอ การออกแบบ

หน้าจอ และการใช้งานต่างๆ ให้มีความเหมาะสมเอือ้ต่อการเรียนรู้ โดยมีผู้ เช่ียวชาญด้าน

เทคนิค จํานวน 3 ท่าน ใช้วิธีการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญหลงัจากท่ีผู้ เช่ียวชาญได้ทดลองใช้
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นวตักรรมการเรียนรู้ จากนัน้ผู้ วิจยัได้นําข้อเสนอแนะต่างๆ จากผู้ เช่ียวชาญไปปรับปรุงแก้ไข

นวตักรรมการเรียนรู้ให้มีความสมบรูณ์ โดยมีข้อแก้ไขในประเดน็หลกั ดงันี ้

1. การปรับปรุงสว่นเนือ้หา 

1.1 ตวัหนงัสือและรูปภาพ 

-  เปล่ียนภาพพืน้หลงัให้มีความสอดคล้องกบัส่ือ 

-  แก้ไขภาพพืน้หลงัจากโทนออ่นให้เป็นโทนเข้มเพ่ือให้เห็น 

   ตวัหนงัสือหรือข้อความเดน่ขึน้ 

-  เปล่ียนรูปแบบฟอนต์ให้เป็น DSN MonTaNa, DSN Newspaper  

   ,DSN SukSaWat  

-  เพิ่มการ์ตนูประกอบเนือ้หา  

-  เพิ่มแหลง่ท่ีมาของวีดีโอและรูปภาพในหน้าขอบคณุ 

1.2 เนือ้หาการ์ตนู 

   1.2.1 ตวัการ์ตนู 

- แก้ไขตวัละครในการ์ตนูให้มีความสอดคล้องกบัเนือ้หา 

- ปรับความละเอียดของการ์ตนูให้มีความละเอียดของภาพขึน้ 

- ปรับการเคลือ่นไหวของตวัการ์ตนูให้มีความเป็นธรรมชาต ิ

  1.2.2  ระบบเสียง 

- ปรับปรุงเสียงพากย์การ์ตนูให้มีความดงัและความชดัเจน 

- ปรับปรุงเสียงเพลงประกอบให้มีความสอดคล้องกบัเนือ้หา 

- ปรับเสียงเพลงประกอบการ์ตนูให้เบาลง เพ่ือให้ได้ยนิเสียงพดู 

   ของการ์ตนูชดัขึน้ 

- เพิ่มเสียง Effect ให้กบัตวัการ์ตนู 

  1.2.3 ฉาก 

- เลือกฉากการ์ตนูให้เหมาะสมกบัเนือ้หาในแตล่ะเร่ือง 

- เพิ่มหน้า Title ก่อนเข้าสูเ่นือ้หาการ์ตนู 

  1.2.4 ความยาวของเนือ้หา 

- ปรับเนือ้หาของการ์ตนูให้กระชบัขึน้  

   (จากเดมิมีความยาวมากเกินไป) 
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2. การปรับปรุงสว่นตดิตอ่ผู้ใช้และการออกแบบหน้าจอ 

2.1 หน้า Title 

- เพิ่มการแนะนําเนือ้หาในหน้า Title 

- เพิ่มปุ่ ม Mute เพิ่มปิดเสียงเพลง Background 

2.2 เมนหูลกั 

 - ปรับตวัหนงัสือหวัข้อเมนแูตล่ะเมนใูห้มีความเดน่ชดัขึน้ 

 - เพิ่มการ์ตนูประกอบเข้าไปในเมน ู

 - ปรับสีของเมนยูอ่ยให้มีความสดใสและใช้สีท่ีแตกตา่งกนัในแตล่ะ 

    เมน ู

 - เพิม่เสียง Effect เม่ือนําเมาส์ไปชีท่ี้เมนยูอ่ย 

 - เพิม่ปุ่ ม Mute เพิ่มปิดเสียงเพลง Background 

2.3 เมนยูอ่ย 

-  เพิ่มการ์ตนูประกอบเข้าไปในเมนยูอ่ย 

-  เพิม่ตวัอยา่งเนือ้หาเข้าไปในหน้าเมนยูอ่ย 

 -  ปรับสีของเมนยูอ่ยให้มีความสดใสและใช้สีท่ีแตกตา่งกนัในแต ่

     ละเมน ู

 - เพิม่เสียง Effect เม่ือนําเมาส์ไปชีท่ี้เมนยูอ่ย 

 - เพิม่ปุ่ ม Mute เพิ่มปิดเสียงเพลง Background 

2.4 เมนเูช่ือมโยงอ่ืนๆ 

 - ปรับปรุงการเช่ือมโยงไปยงัไฟล์เอกสารนามสกลุ .docx ในโฟลเดอร์  

Download 

3. การปรับปรุงสว่นการทํางานของโค้ดโปรแกรม 

3.1 การเช่ือมโยง Movie Clip 

  - ปรับปรุงการแสดงเนือ้หาในรูปแบบวีดีโอด้วยฟังก์ชัน่ loadMovie( ); 

3.2 การใช้งาน Component ( MediaPlayback , FLVPlayback ) 

  - ปรับปรุงการแสดงเนือ้หาด้วย FLVPlayback 

 - ปรับปรุงการแสดงเสียงภาคด้วยการใช้งาน MediaPlayback 
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5) การทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจยัได้นํานวตักรรม

การเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” ท่ีผ่านการประเมินคณุภาพแล้ว 

ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือทําการประเมินและปรับปรุงนวัตกรรมการเรียนรู้ให้มี

ประสทิธิภาพตามมาตรฐานท่ีกรมวิชาการ (2544) กลา่วไว้ว่า นวตักรรมการเรียนรู้ควรมีเกณฑ์

ประสทิธิภาพอยูท่ี่ 90/90 ก่อนการนําไปใช้จดักระบวนการเรียนรู้ให้กบักลุม่เป้าหมายท่ีเป็นเด็ก

และเยาวชนในชมุชนตอ่ไป  

กลุม่ตวัอยา่งท่ีทดลองใช้เพ่ือหาประสทิธิภาพนวตักรรมการเรียนรู้ คือ เด็กและเยาวชน

อายรุะหว่าง 13-15 ปี ในเขตพืน้ท่ี อ.หางดง จ.เชียงใหม่ โดยใช้สถานท่ีและนกัเรียนโรงเรียน            

สนัป่าสกั ท่ีเรียนชมุนมุคอมพิวเตอร์ มีนกัศกึษาฝึกปฏิบตัิการวิชาชีพครู สาขาวิชาคอมพิวเตอร์                 

เป็นผู้ดแูลการทดลองใช้ สามารถแบ่งขัน้ตอนการประเมินประสิทธิภาพนวตักรรมการเรียนรู้

ออกเป็น 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

5.1) การทดลองใช้นวตักรรมการเรียนรู้แบบนําร่อง 

5.2) การทดลองใช้นวตักรรมการเรียนรู้ภาคสนาม 

(1) ผลการทดลองใช้เพ่ือหาประสทิธิภาพนวตักรรมการเรียนรู้ 

(2) ผลการเรียนรู้หลงัการทดลองใช้นวตักรรมการเรียนรู้ 

5.3) การสอบถามความคดิเห็นหลงัการทดลองใช้นวตักรรมการ  

       เรียนรู้ 

5.1) การทดลองใช้นวัตกรรมการเรียนรู้แบบนําร่อง เป็นการทดลองใช้

กบักลุม่ตวัอย่างท่ีเป็นเด็กและเยาวชน จํานวน 3 คน อาย ุ13 ปี 15 ปี และ 17 ปี ใช้การสุ่ม                 

แบบง่าย โดยกําหนดให้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องของ

นวตักรรมการเรียนรู้ในด้านต่างๆ เก็บรวบรวมข้อมลูโดยการจดบนัทึก สงัเกตพฤติกรรม และ

สมัภาษณ์ จากการทดลองใช้ครัง้นีพ้บปัญหาท่ีต้องทําการปรับปรุง ดงันี ้

1. ควรมีปุ่ มเปิด-ปิดเสียงดนตรีประกอบบนหน้าจอการทํางาน 

เพ่ือให้สะดวกต่อการใช้งาน แทนการการเปิด-ปิดเสียงบนแป้นพิมพ์ เพราะผู้ ใช้ท่ีมีอายุน้อย                

ไม่ทราบวิธีการเปิด-ปิดเสียงบนแป้นพิมพ์ ผู้วิจยัแก้ไขโดยเพิ่มปุ่ มสญัลกัษณ์ลําโพงบนหน้าจอ

การทํางาน เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเปิด-ปิดเสียงดนตรีประกอบหน้าจอการทํางานได้ 

2. เสียงบรรยายประกอบเนือ้หาบางหัวข้อมีเสียงท่ีเบาจนเกินไป 

ผู้ วิจัยทําการตรวจสอบเสียงบรรยายประกอบเนือ้หาทัง้หมด และทําการอัดเสียงบรรยาย

ประกอบเนือ้หาท่ีมีเสียงเบาจนเกินไป 
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3. ระบบการทํางานของนวตักรรมการเรียนรู้ บางครัง้ระบบขดัข้องไม่

สามารถใช้งานต่อได้ ผู้ วิจยัทําการตรวจสอบการทํางานของโปรแกรมในส่วนของการวนลปู 

(Loop) เพ่ือให้ระบบการทํางานมีความถกูต้องไมเ่กิดการขดัข้องของระบบ 

4. การ์ตนูประกอบการบรรยายในบางเนือ้หาไม่แสดงผลการทํางาน

ทัง้หมด ผู้วิจยัทําการตรวจสอบความผิดพลาดและทําการแก้ไขโปรแกรมใหมอี่กครัง้ 

5. ขนาดของตวัอกัษรในบางหน้าการนําเสนอมีขนาดเล็กจนเกินไป 

บางข้อความพิมพ์ผิด ผู้วิจยัได้ตรวจสอบในทกุหน้าการนําเสนอ และปรับแก้ขนาดของตวัอกัษร

ให้มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน และตรวจสอบการพิมพ์ข้อความให้ถกูต้อง 

6. การตดัคําของข้อความในเนือ้หาการบรรยายบางหน้าการนําเสนอ

ไม่ถกูต้อง ผู้วิจยัได้ตรวจสอบการตดัคําของข้อความในเนือ้หาทัง้หมด และปรับแก้ให้มีความ

ถกูต้อง 

7. บางหน้าจอของการนําเสนอมีพืน้ท่ีโล่งจนเกินไปขาดความ

สวยงาม ผู้วิจยัได้ปรับปรุงโดยการนําการ์ตนูท่ีเป็นตวัละครหลกัมาประกอบให้มีความสวยงาม

และน่าสนใจมากขึน้ 

8. เสียงบรรยายประกอบเนือ้หาบางเร่ืองบรรยายเร็วจนเกินไป และ

ออกเสียงผิด ผู้วิจยัทําการแก้ไขโดยการอดัเสียงบรรยายเนือ้หาใหมอี่กครัง้หนึง่ 

5.  ภาพเคล่ือนไหวบางเนือ้หาไม่ชัดเจน ผู้ วิจัยตรวจสอบและจดัทํา

ภาพเคล่ือนไหวในเนือ้หานัน้ๆ ใหมใ่ห้มีความชดัเจน 

9. ภาพเคล่ือนไหวบางสว่นไม่ส่ือความหมายกบัเนือ้หาของเร่ืองนัน้ๆ 

ผู้วิจยัได้ทําการออกแบบและจดัทําภาพเคล่ือนไหวประกอบเนือ้หานัน้ๆ ใหม่ให้สอดคล้องและ

ส่ือความหมายกบัเนือ้หาการเรียนรู้ 

10. คําถามระหว่างการเรียนรู้มีความสับสนในการตอบถูกหรือผิด 

ผู้วิจยัได้ปรับแก้ให้มีความชดัเจนวา่ผู้ใช้ตอบถกูหรือผิด 

5.2) การทดลองใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ภาคสนาม เป็นการทดลองใช้กบั

กลุม่ตวัอย่างท่ีเป็นเด็กและเยาวชน จํานวน 30 คน โดยกําหนดให้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 คน ตอ่ 1 

เคร่ือง เพ่ือหาประสิทธิภาพของนวตักรรมการเรียนรู้ โดยบนัทึกผลคะแนนจากการตอบคําถาม

ระหว่างการเรียนรู้ท่ีมีอยู่ในนวตักรรมการเรียนรู้ ซึง่เป็นคําถามด้านทศันคติเก่ียวกบัวฒันธรรม

การใช้ไอซีทีแบบพอเพียง และแบบทดสอบท่ีแยกออกจากนวตักรรมการเรียนรู้ ซึง่เป็นคําถาม

ด้านความรู้ความเข้าใจเนือ้หาฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง 
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(1) ผลการทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ 

เม่ือนําผลคะแนนจากการตอบคําถามระหวา่งการเรียนรู้ และแบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ ไปหา

ประสทิธิภาพนวตักรรมการเรียนรู้ด้วยสตูร E1/E2 ได้ผลการทดลองใช้ ดงันี ้

 

ตารางท่ี 4-1 ผลการทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพนวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรม

การใช้ไอซีทีแบบพอเพียง”  

 

การทดลองใช้ 

นวัตกรรมการเรียนรู้ 

จาํนวน

คน 

คะแนน

เตม็ 

คะแนน 

รวมที่ได้ 

X SD. ประสทิธิภาพ 

(ร้อยละ) 

คําถามระหวา่งการเรียนรู้ (E1)  30 15 415 13.83 0.69 92.22 

แบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ (E2)  30 20 539 17.79 0.56 89.83 

 

จากตารางท่ี 4-1 แสดงผลการทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพนวตักรรมการเรียนรู้ 

“ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” พบวา่  

โดยรวมนวตักรรมการเรียนรู้นี ้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 92.22/89.83 ซึ่งเป็นไปตาม

เกณฑ์มาตรฐานท่ีกรมวิชาการ (2544) กล่าวไว้ คือ นวัตกรรมการเรียนรู้ควรมีเกณฑ์

ประสทิธิภาพอยูท่ี่ 90/90 ไมค่วรต่ํากวา่นี ้ 

(2) ผลการเรียนรู้หลังการทดลองใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ จาก

ตารางท่ี 4-1 แสดงผลการทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพ นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” พบวา่  

เม่ือนําผลคะแนนจากการตอบคําถามระหว่างการเรียนรู้ ซึ่ง

เป็นคําถามด้านทศันคตเิก่ียวกบัวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง และแบบทดสอบหลงัการ

เรียนรู้ ซึ่งเป็นคําถามด้านความรู้ความเข้าใจเนือ้หาฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง มาหาวดัระดบัผลการเรียนรู้ ได้ผลระดบัการเรียนรู้ ดงันี ้

1.  คะแนนโดยเฉล่ียของการตอบคําถามระหว่างการเรียนรู้ 

ซึ่งเป็นคําถามด้านทศันคติเก่ียวกับวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงของเด็กและเยาวชน          

มีคา่เฉล่ีย 13.83 อยูใ่นระดบัผลการเรียนรู้ ดีมาก 
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2. คะแนนโดยเฉล่ียของการตอบคําถามแบบทดสอบหลงั

การเรียนรู้ ซึง่เป็นคําถามด้านความรู้ความเข้าใจเนือ้หาฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียงของเดก็และเยาวชน มีคา่เฉล่ีย 17.79 อยูใ่นระดบัผลการเรียนรู้ ดีมาก 

5.3) การสอบถามความคิดเหน็หลังการทดลองใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ 

ผู้วิจยัได้จดัทําแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบันวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรม

การใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เพ่ือให้เด็กและเยาวชนประเมินนวตักรรมการเรียนรู้ ในด้านต่างๆ 

หลงัจากท่ีได้ทําการทดลองใช้แล้ว ปรากฏผลดงัแสดงในตารางท่ี 4-2 

จากตารางท่ี 4-2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นหลงัการทดลองใช้นวตักรรม

การเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นเด็กและ

เยาวชน ซึ่งเป็นผู้ทดลองใช้นวตักรรมการเรียนรู้ มีความคิดเห็นว่า นวตักรรมการเรียนรู้มีการ

ออกแบบ เนือ้หาของฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง และนวตักรรมการเรียนรู้มี

ประโยชน์ต่อการใช้งาน อยู่ในระดบั ดีมาก และโดยภาพรวมทัง้หมดสรุปได้ว่า ค่าเฉล่ียของ

ระดบัความคดิเห็นอยูท่ี่ 4.67 แปลความได้วา่ นวตักรรมการเรียนรู้อยูใ่นระดบั ดีมาก 

ข้อคิดเห็นและเสนอแนะเพิ่มเติมท่ีเป็นประโยชน์ คือ อยากให้มีการจดัทําส่ือ

การเรียนรู้ท่ีเป็นการ์ตนูแอนนิเมชนัให้มากขึน้ และควรเผยแพร่ CD เร่ืองนีใ้ห้เด็กและเยาวชน

คนอ่ืนๆ หรือผู้ ปกครอง ได้รับรู้ถึงวิธีการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง ตามแนวพระราชดําริของ

พระบาทสมเดจ็พระเจ้าอยูห่วั 
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ตารางท่ี 4-2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นหลงัการทดลองใช้นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง”  
 

 รายการประเมนิ    X SD. แปล

ผล 

1.  ด้านการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ 4.56 0.08 ดีมาก 

1.1  ช่ือหวัเร่ือง “วฒันธรรมการใช้ไอซีทีตามแนวพอ่แบบพอเพียง” น่าสนใจ 

น่าติดตาม 

4.63 0.49 ดีมาก 

1.2  ช่ือหวัเร่ืองยอ่ยท่ีอยูใ่นเนือ้หา มีน่าสนใจ น่าติดตาม 4.79 0.41 ดีมาก 

1.3  หน้าจอมีสีสนั สวยงาม สดใส 4.43 0.50 ปาน

กลาง 

1.4  ตวัอกัษรชดัเจน อา่นง่าย 3.93 0.69 ดี 

1.5  เพลงประกอบสร้างความต่ืนเต้นทําให้ไมน่่าเบ่ือหน่าย 4.47 0.51 ดีมาก 

1.6  ภาพประกอบคมชดั เหมาะสมกบัเนือ้หา 4.67 0.48 ดีมาก 

1.7  เสียงบรรยายชดัเจน มีนํา้เสียงไพเราะ ให้ความรู้สกึท่ีเป็นธรรมชาติ 4.73 0.45 ดีมาก 

1.8  ภาพวีดิทศัน์ชดัเจน ใช้เวลาในการนําเสนอได้เหมาะสม 4.67 0.48 ดีมาก 

1.9  การ์ตนู ภาพเคล่ือนไหว ตวัละคร น่ารัก น่าสนใจ เหมาะสมกบัเดก็และ

เยาวชน 

4.83 0.38 ดีมาก 

10.  ใช้งานได้ง่าย สะดวก ไมซ่บัซ้อน ไมส่บัสน 4.47 0.51 ดี 

2.  ด้านเนือ้หาฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง 4.73 0.10 ดีมาก 

2.1  เนือ้หาท่ีนําเสนอมีประโยชน์ตอ่เดก็และเยาวชน และบคุคลทัว่ไป 4.93 0.25 ดีมาก 

2.2  แบง่หวัข้อเนือ้หาได้ชดัเจน ไมส่บัสน 4.83 0.38 ดีมาก 

2.3  บทการดําเนินเร่ืองเข้าใจง่าย มีความน่าสนใจ 4.67 0.48 ดีมาก 

2.4  ปริมาณเนือ้หาในแตล่ะหวัข้อเร่ืองใช้เวลานําเสนอท่ีความเหมาะสม              

ไมน่านเกินไป 

4.53 0.51 ดีมาก 

2.5  คําถามหลงัการเรียนรู้ ทําให้ทา่นข้อคิดท่ีดีขึน้ 4.70 0.47 ดีมาก 

3.  ประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ 4.82 0.08 ดีมาก 

3.1  หลงัการใช้งาน ทา่นได้รับความรู้เพิ่มขึน้ และมีความสขุในการใช้งาน 4.63 0.49 ดีมาก 

3.2  ทา่นคิดวา่ความรู้ท่ีได้รับ สามารถนําไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนัของ

ทา่นได้ 

4.90 0.31 ดีมาก 

3.3  ทา่นอยากนําความรู้ท่ีทา่นได้รับ ไปบอกตอ่น้องๆ เพ่ือนๆ พ่ีๆ หรือคนอ่ืนๆ 

ให้รู้ด้วย 

4.87 0.35 ดีมาก 

3.4  ทา่นอยากให้น้องๆ เพ่ือนๆ พ่ีๆ หรือคนอ่ืนๆ มีโอกาสได้ใช้ CD เร่ืองนี ้ 4.90 0.31 ดีมาก 

3.5  ทา่นอยากให้คนในชมุชนของทา่น มีวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง 4.80 0.41 ดีมาก 

เฉล่ีย 4.67 0.10 ดีมาก 
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4.2 ผลการศึกษาแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับเด็กและเยาวชนในชุมชน 

โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทแีบบพอเพียง” เป็นส่ือ 

ผู้ วิจัยได้นํานวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง”             

ท่ีผ่านการประเมินคณุภาพโดยผู้ทรงคณุวฒุิและและผู้ เช่ียวชาญ รวมทัง้ได้ผ่านการทดลองใช้

เพ่ือหาประสิทธิภาพ มาใช้จดักระบวนการเรียนรู้ให้กบักลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นเด็กและเยาวชน 

ในชุมชน เขตพืน้ท่ี ต.ขีเ้หล็ก อ.แม่ริม จ.เชียงใหม่ อายรุะหว่าง 13-18 ปี สมคัรใจเข้าร่วม

โครงการ จํานวน 30 คน ใช้สถานท่ีเทศบาลตําบลขีเ้หล็กในการจัดกระบวนการ โดยมี

นกัวิชาการการศกึษาของเทศบาลตําบลขีเ้หล็กเป็นวิทยากรกระบวนการ และมีพ่ีเลีย้งประจํา

กลุม่ จํานวน 8 คน ผลการศกึษาแนวทางการจดักระบวนการเรียนรู้ มีดงันี ้

 1) แนวทางการจดักระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้เป็นส่ือ 

 2) การประเมินความพงึพอใจในการจดักระบวนการเรียนรู้ 

1) แนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้เป็นส่ือ ผล

การศกึษาแนวทางการจดักระบวนการเรียนรู้ มีดงันี ้

1.1) กระบวนการจัดการเรียนรู้ ใช้กระบวนการกลุ่ม โดยเน้นเทคนิคการ

ระดมสมองในรูปแบบกระบวนการเรียนรู้แก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ 

(Torrance’s Future Problem-Solving Instructional Model) โดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้เป็น

ส่ือ เน่ืองจากรูปแบบการจดักระบวนการเรียนรู้นี ้ได้เน้นทกัษะกระบวนการทางสงัคมในการ

ดําเนินชีวิต มาใช้ในการแก้ปัญหาและการใช้ประโยชน์จากกลุ่ม ซึ่งมีความคิดหลากหลาย         

(ทิศนา แขมมณี, 2545) จึงเป็นรูปแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความเหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมาย ท่ีเป็นเด็กและเยาวชนอาศยัอยู่ในชมุชนเดียวกนั มีความสมัพนัธ์ซึง่กนัและกนั

ทางสงัคมแบบพ่ีกบัน้อง  

1.2) วัตถุประสงค์ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้นวัตกรรมการ

เรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือ เพ่ือ 

1. ให้เด็กและเยาวชนได้ตระหนกัรู้ในปัญหาการใช้ไอซีทีท่ีจะเกิดขึน้

ในอนาคตในชมุชนของตนเอง 

2. เรียนรู้ท่ีจะแก้ปัญหาร่วมกนั  
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3. ช่วยพฒันาทกัษะการคิดให้กบัเด็กและเยาวชนในเร่ืองวฒันธรรม

การใช้ไอซีทีแบบพอเพียง 

1.3) ขัน้ตอนในการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ 

“ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือ ใช้เวลาในการจดักระบวนการ

ประมาณ 3 ชัว่โมง ประกอบด้วย 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 การนํานวัตกรรมการเรียนรู้ไปใช้ โดยนําเสนอนวตักรรมการเรียนรู้

ผ่านเคร่ืองโปรเจ็กเตอร์ (Projector) เพ่ือให้เด็กและเยาวชนเรียนรู้ไปพร้อมๆ กนั ซึง่มีวิทยากร

กระบวนการเป็นผู้จดัลําดบัในการนําเสนอ สรุปแนวคิดรวบยอมในเนือ้หาฐานความรู้ในแต่ละ

ตอน ใช้การตอบคําถามหลงัการเรียนรู้ร่วมกนั ในลกัษณะของการเล่นเกมให้รางวลั เนือ้หาใน

การจดักระบวนการเรียนรู้มีอยูท่ัง้หมด 5 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เพ่ือปวงประชา นํา้ฟ้าพระราชหฤทยั 

ตอนท่ี 2 มาช็อบปิง้เลือกซือ้สนิค้าไอทีกบั “พ่ีนีน่า” 

ตอนท่ี 3 ใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งสร้างสรรค์ รับประกนัความปลอดภยั 

     กบั พ่ี “ไก่นะจ๊ะ” 

ตอนท่ี 4 ทนัโลกทนัเหตกุารณ์ เจาะขา่วสารกบั “ป้าปุ้ ย” 

ตอนท่ี 5 ท่องโลกอินเทอร์เน็ต ไมใ่ห้ผิดกฎหมาย สไตล์ “กาละแม” 

  โดยในส่วนของการ์ตนู ฮา ฮา ประสาเด็กไอที ได้ใช้เปิดให้เด็กและเยาวชนดู

ในช่วงปิดท้ายของแต่ละตอน การพกัรับประทานอาหารว่าง และช่วงการรับประทานอาหาร

กลางวนั 

ขัน้ที่ 2 การระดมสมองเพื่อค้นหาปัญหาการใช้ไอซีทีในชุมชน เม่ือเด็ก

และเยาวชนได้เรียนรู้เนือ้หาจากนวตักรรมเรียนรู้เสร็จสิน้แล้ว เด็กและเยาวชนได้ช่วยกนัระดม

สมองร่วมกันคิดในหัวข้อเร่ือง “ในอนาคตอาจจะเกิดปัญหาการใช้ไอซีทีอะไรบ้างใน

ชุมชนของเรา” ใน 4 ประเดน็ คือ 1) การซือ้สนิค้าเก่ียวกบัไอซีที 2) การใช้อินเทอร์เน็ต 3) การ

รับข้อมลูและติดตอ่ส่ือสารกบัผู้ อ่ืนทางอินเทอร์เน็ต และ 4) การใช้ไอซีทีตามกฎหมาย โดยแบง่

เดก็และเยาวชนออกเป็น 4 กลุม่ ตามประเดน็การระดมสมอง มีพ่ีเลีย้งประจํากลุม่ๆ ละ 2 คน 

ขัน้ที่ 3 การสรุปปัญหาการใช้ไอซีทีในชุมชน จากการระดมสมองใน

หวัข้อเร่ือง “ในอนาคตอาจจะเกิดปัญหาการใช้ไอซีทีอะไรบ้างในชุมชนของเรา” เด็กและ

เยาวชนได้ช่วยกนัจดัลําดบัความสําคญัของปัญหา กําหนดว่าอะไรเป็นปัญหาหลกั อะไรเป็น

ปัญหารอง  
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 ขัน้ที่ 4 การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหาการใช้ไอซีทีในชุมชน จากลําดบั

ความสําคญัของปัญหาหลกัและปัญหารอง เด็กและเยาวชนได้ร่วมกนัคิดวิธีแก้ปัญหาการใช้

ไอซีทีในชมุชนของตน เพ่ือให้ได้ทางเลือกท่ีแปลกใหมท่ี่หลากหลายแนวทาง 

ขัน้ที่ 5 การเลือกวิธีการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง

ในชุมชน จากวิธีการแก้ไขปัญหาการใช้ไอซีทีในชมุชนท่ีหลากหลายแนวทาง เด็กและเยาวชน

ได้ร่วมกันตัดสินใจเลือกวิธีการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงท่ีเหมาะสมกับ

ชมุชนของตนเอง 

ขัน้ที่ 6 นําเสนอวิธีการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงใน

ชุมชนในอนาคต ตวัแทนเดก็และเยาวชนแตล่ะกลุม่นําเสนอวิธีสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียงในชุมชนของตนเองในแต่ละประเด็น และทุกกลุ่มร่วมกันสรุปวิธีการส่งเสริม

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชนของตนเองในภาพรวมอีกครัง้ 

 ข้อสังเกตเพิ่มเติมจากการจัดกระบวนการเรียนรู้ คือ เทศบาลตําบลขีเ้หล็ก               

อ.แม่ริม จ.เชียงใหม่ ได้รับการจดัสรรงบประมาณในการจดัตัง้ ศนูย์การเรียนรู้ ICT ชุมชน            

หนึ่งห้องปฏิบตัิการ จํานวน 11 เคร่ือง จากโครงการจดัตัง้ศนูย์การเรียนรู้ ICT ชมุชน ภายใต้

กิจกรรมการพฒันาศนูย์การเรียนรู้ ICT ชมุชนอย่างยัง่ยืน สํานกังานปลดักระทรวงเทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสาร ทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือ

กระจายความรู้ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ไปสู่ชุมชนต่างๆ เพ่ือลดช่องว่างใน

การเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร และเพ่ือให้ผู้ นําศาสนา ผู้ นําท้องถ่ิน ชาวบ้าน 

เด็กและเยาวชนในท้องถ่ิน ได้นําความรู้และเคร่ืองมือในศนูย์การเรียนรู้ ICT ชุมชน ท่ีทาง

กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมอบให้ ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวัน               

เพ่ือพฒันาความรู้และพฒันาคณุภาพชีวิตของคนในชมุชนให้ดีขึน้  

ทัง้นี ้ศนูย์การเรียนรู้ ICT ของชมุชน ขณะนีอ้ยู่ระหว่างการรอตรวจรับตามระบบงาน

พสัดุ ดงันัน้ การจัดกระบวนการเรียนรู้ในครัง้นี ้จึงยงัไม่สามารถให้ผู้ เข้าร่วมโครงการเรียนรู้

นวัตกรรมได้ด้วยตนเองแบบหนึ่งคนต่อหนึ่งเคร่ืองได้ ผู้ วิจัยจึงได้ศึกษาแนวทางการจัด

กระบวนการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการกลุม่และเทคนิคการระดมสมอง มีนกัวิชาการศกึษาของ

เทศบาลตําบลขีเ้หล็กเป็นวิทยากรกระบวนการ ซึ่งเป็นอีกแนวทางหนึ่งในการจดักระบวนการ

เรียนรู้ ในบริบทท่ีชมุชนยงัไมมี่ความพร้อมในด้านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

จากการสงัเกตและการแลกเปล่ียนความคดิเห็น ระหวา่งผู้วิจยักบันายกเทศบาลตําบล 

ปลดัเทศบาลตําบล ผู้ นําชมุชน นกัวิชาการศกึษา และผู้ ท่ีเก่ียวข้อง พบว่า บคุคลท่ีเก่ียวข้องกบั

การจัดกระบวนการเรียนรู้ในครัง้นี ้ทัง้ในระดบัผู้บริหาร นักวิชาการ และผู้ นําชุมชน มีความ
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ต่ืนตวัและให้ความสนใจกบัโครงการนีม้าก เพราะแม้ว่าชุมชนจะศนูย์การเรียนรู้ ICT ชมุชน

แล้ว แตก็่ยงัไม่ทราบว่าจะจดักิจกรรมอะไร จะจดักิจกรรมอย่างไร เพ่ือให้การใช้ศนูย์การเรียนรู้ 

ICT ชมุชน ให้คุ้มคา่และเกิดประโยชน์สงูสดุตอ่ชมุชน 

ดงันัน้ การจดักระบวนการเรียนรู้ในครัง้นี ้ผู้ ท่ีเก่ียวข้องจงึเห็นวา่โครงการนีเ้ป็นโครงการ

ท่ีมีประโยชน์อย่างยิ่ง ซึ่งทัง้นกัวิชาการศึกษาท่ีเป็นวิทยากรกระบวนการท่ีได้รับประสบการณ์ 

ในการจดักระบวนการเรียนรู้ รวมทัง้เทศบาลตําบลขีเ้หล็กได้รับนวตักรรมการเรียนรู้ท่ีเกิดจาก

การวิจัยและพัฒนา จึงสามารถเป็นต้นแบบในการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรม            

เป็นส่ือ ให้กบัเทศบาลตําบลอ่ืนๆ ได้ตอ่ไป เพราะเทศบาลตําบลตา่งๆ มีการประชมุแลกเปล่ียน

และติดต่อสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน โดยทางเทศบาลตําบลขีเ้หล็กจะจัดให้มีโครงการจัด

กระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวตักรรมนีเ้ป็นส่ือ ในแผนปฏิบตัิงานของเทศบาลตําบลขีเ้หล็กใน

ปีงบประมาณต่อไป เพ่ือให้เกิดการใช้ศนูย์การเรียนรู้ ICT ของชุมชน ในการเผยแพร่ พฒันา

ความรู้ และพฒันาคณุภาพชีวิตของคนในชมุชนตอ่ไป 

2) การประเมินความพึงพอใจในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ผู้ วิจยัได้จดัทํา

แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ 

“ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือ เพ่ือให้เดก็และเยาวชนประเมินความ

พงึพอใจด้านกระบวนการจดัการเรียนรู้ ด้านนวตักรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ท่ีได้รับจาก

การเข้าร่วมโครงการ ปรากฏผลดงัแสดงในตารางท่ี 4-3 

จากตารางท่ี 4-3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการจดักระบวนการเรียนรู้ โดยใช้

นวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือ พบว่า 

กลุ่มเป้าหมายในการจดักระบวนการเรียนรู้ท่ีเป็นเด็กและเยาวชนในชมุชนมีความพึงพอใจใน

กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้เป็นส่ือ ด้านนวตักรรมการเรียนรู้ และ

ประโยชน์ท่ีได้รับจากการเข้าร่วมโครงการ ในระดบัความพึงพอใจมากท่ีสดุ และโดยภาพรวม

ทัง้หมดสรุปได้ว่า ค่าเฉล่ียของระดบัพึงพอใจอยู่ท่ี 4.67 แปลความได้ว่า เด็กและเยาวชน                 

มีความพงึพอใจในการจดักระบวนการเรียนรู้อยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ 

ข้อคิดเห็นและเสนอแนะเพิ่มเติมท่ีเป็นประโยชน์ คือ อยากให้มีการโครงการอย่างนี ้

บอ่ยๆ และอยากให้มีการแจกแผน่ CD ให้ด้วย 
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ตารางท่ี 4-3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการจดักระบวนการเรียนรู้ โดยใช้นวตักรรม                

การเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือ 

 

 รายการประเมนิ   X SD. แปลผล 

1.  ด้านการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้เป็นส่ือ 4.57 0.21 มากที่สุด 

1.1  รูปแบบของการจดักระบวนการเรียนรู้เหมาะสมกบัเด็กและเยาวชน 4.83 0.38 มากท่ีสดุ 

1.2  ระยะเวลาในการจดักระบวนการเรียนรู้เหมาะสม ไมน่านหรือเร็วเกินไป 4.37 0.49 มาก 

1.3  วิทยากรกระบวนการและทีมงาน ปฏิบติัหน้าท่ีได้ดี  4.57 0.50 มากท่ีสดุ 

1.4  โครงการนีเ้ป็นโครงการท่ีดี และน่าสนใจ 4.90 0.31 มากท่ีสดุ 

1.5  โครงการนีทํ้าให้ทา่นได้รู้จกัเพ่ือนๆ มากขึน้ 4.20 0.85 มาก 

2.  ด้านนวัตกรรมการเรียนรู้ 4.69 0.10 มากที่สุด 

2.1  หวัข้อเร่ือง “วฒันธรรมการใช้ไอซีทีตามแนวพอ่แบบพอเพียง” น่าสนใจ 4.80 0.41 มากท่ีสดุ 

2.2  เนือ้หาท่ีนําเสนอมีประโยชน์ตอ่เดก็และเยาวชน และบคุคลทัว่ไป 4.83 0.38 มากท่ีสดุ 

2.3  สีสนั เพลง การ์ตนู ตวัอกัษร สวยงาม ดงึดดูใจ สนกุสนาน 4.93 0.25 มากท่ีสดุ 

2.4  ทา่นอยากด ูCD นี ้อีกครัง้ โดยเป็นผู้ใช้ด้วยตวัของทา่นเอง 4.47 0.51 มาก 

2.5  ทา่นอยากเป็นเจ้าของ CD เพ่ือใช้ทบทวนความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีที 4.43 0.50 มาก 

3.  ประโยชน์ที่ได้รับจากการเข้าร่วมโครงการ 4.73 0.05 มากที่สุด 

3.1  ทา่นได้รับความรู้เพิ่มขึน้ และมีความสขุในการเข้าร่วมโครงการครัง้นี ้ 4.77 0.43 มากท่ีสดุ 

3.2  ทา่นคิดวา่ความรู้ท่ีได้รับ สามารถนําไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนัได้ 4.83 0.38 มากท่ีสดุ 

3.3  ทา่นอยากนําความรู้ท่ีทา่นได้รับ ไปบอกตอ่คนอ่ืนๆ ในชมุชนด้วย 4.67 0.48 มากท่ีสดุ 

3.4  ทา่นอยากให้น้องๆ เพ่ือนๆ พ่ีๆ หรือคนอ่ืนๆ มีโอกาสได้ใช้ CD เร่ืองนี ้ 4.60 0.50 มากท่ีสดุ 

3.5  ทา่นอยากให้คนในชมุชนของทา่น มีวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง 4.80 0.41 มากท่ีสดุ 

เฉล่ีย 4.67 0.13 มากที่สุด 
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4.3 ผลการศึกษาแนวคดิการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทแีบบพอเพียงในชุมชนของ

เดก็และเยาวชน หลังการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

การศึกษาแนวคิดการส่งเสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชุมชนของเด็ก

และเยาวชน จากข้อมลูการระดมสมองในจดักระบวนการเรียนรู้ โดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้ 

“ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือ สรุปได้ดงันี ้

 1) ปัญหาการใช้ไอซีทีท่ีอาจจะเกิดขึน้ในชมุชนในอนาคต 

2) แนวทางการแก้ไขปัญหาการใช้ไอซีทีท่ีอาจจะเกิดขึน้ในชมุชนในอนาคต 

3) วิธีการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชน  

1) ปัญหาการใช้ไอซีทีที่อาจจะเกิดขึน้ในชุมชนในอนาคต เด็กและเยาวชนมี

แนวคิดว่า ในอนาคตอาจจะเกิดปัญหาการใช้ไอซีทีในชุมชน ต.ขีเ้หล็ก อ.แม่ริม จ.เชียงใหม ่

ดงันี ้

1.1) ปัญหาการซือ้สินค้าเก่ียวกับไอซีท ี

- ซือ้โทรศัพท์มือถือตามแฟชั่นดาราคนโปรดโฆษณา แม้ว่าจะใช้

เพียงเพ่ือโทรออกและรับสายก็ตาม ซึง่จะเป็นการซือ้ในราคาท่ีแพงและใช้ไมคุ่้มคา่ 

- เด็กจะอ้างเหตผุลกับพ่อแม่ว่า ต้องซือ้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ในการ

ทําการบ้านสง่ครู แตใ่นความเป็นจริงอาจใช้เพ่ือความบนัเทิงเป็นสว่นใหญ่ 

- มีการเปล่ียนโทรศพัท์มือถือบอ่ยขึน้เพราะตกรุ่น  

- มีการลกัขโมยโทรศพัท์มือถือระหวา่งเพ่ือนกนัเอง 

- มีการใช้จ่ายในการซือ้อปุกรณ์เพ่ือการดหูนงั ฟังเพลง กนัมากขึน้  

1.2) ปัญหาการใช้อนิเทอร์เน็ต 

- เด็กจะใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือความบันเทิงมากกว่าเพ่ือการศึกษา

เรียนรู้ 

- มีการเล่นเกมในโทรศพัท์มือถือมากขึน้ เพราะโทรศพัท์มือถือเล่น

เกมออนไลน์ได้ ทําให้เดก็ไมส่นใจเร่ืองการเรียน 

- แต่ละครอบครัวจะมีค่าใช้จ่ายในเร่ืองของการติดตัง้อินเทอร์เน็ต

เพิ่มขึน้จากคา่ใช้จ่ายเดมิท่ีมีอยู ่

- เม่ือพ่อแม่ไม่สามารถตอบสนองความต้องการของเด็กได้ เด็กก็จะ

หนัไปใช้บริการร้านอินเทอร์เน็ตท่ีให้บริการอยูใ่นชมุชนของตนเอง 

- พ่อ แม่ ลกู จะไม่ค่อยได้พูดคยุหรือทํากิจกรรมร่วมกัน เพราะลูก

จะอ้างวา่ต้องใช้อินเทอร์เน็ตในในการสง่การบ้านครู หรือไมส่นใจพอ่แมเ่ข้าร้านเกมอยา่งเดียว 
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1.3) ปัญหาการรับข้อมูลและตดิต่อส่ือสารกับผู้อ่ืนทางอนิเทอร์เน็ต 

- เด็กและเยาวชนในชุมชนจะไม่ค่อยสนใจเพ่ือนท่ีอยู่ใกล้ๆ บ้าน 

หรืออยู่ในชุมชนเดียวกัน หรืออาจจะไม่รู้จกักนัเลย เพราะเด็กๆ จะชอบคยุกบัเพ่ือนในโลกไซ

เบอร์ท่ีไมเ่คยพบหน้ากนัมากกวา่ เพราทําให้รู้สกึต่ืนเต้น น่าค้นหา 

- เด็กและเยาวชนจะรับเอาแฟชัน่การแต่งกาย ความคิด ความเช่ือ 

และวฒันธรรมจากการท่ีได้รับรู้จากโลกอินเทอร์เน็ตเข้ามาสู่ชุมชน อาจจะทําให้เด็กๆ มอง

ชมุชนของตนเองวา่ล้าสมยั เชย และพอ่แมเ่ป็นคนหวัโบราณ 

- เดก็และเยาวชนจะสนใจข้อมลูข่าวสารเร่ืองการเมือง การปกครอง 

จากอินเทอร์เน็ต มากกวา่การรับข้อมลูขา่วสารจากโทรทศัน์ 

- เดก็และเยาวชนทัง้ชายและหญิง จะมีเพศสมัพนัธ์กนัเร็วขึน้กบัคน

ท่ีได้รู้จกักนัผา่นทางอินเทอร์เน็ต 

- อาจจะมีปัญหาในเร่ืองการหนีออกจากบ้านของเด็กและเยาวชน

ในชมุชนมากขึน้ ไมว่า่จะเป็นการหนีออกจากบ้านเพราะหนีตามคนรัก หรือเพราะประชดพอ่แม่ 

1.4) ปัญหาการใช้ไอซีทตีามกฎหมาย 

- ธุรกิจร้านอินเทอร์เน็ต ร้านเกม ท่ีมาตัง้ในชุมชน อาจจะมุ่งหวัง

กําไรเป็นหลกั โดยไม่สนใจว่าทําถกูต้องตามกฎหมายหรือไม่ หรือไม่สนใจว่าเป็นการมอมเมา

เดก็และเยาวชนหรือไม ่

- เด็กและเยาวชนจะไม่ให้ความสําคญักบักฎหมาย เพราะตวัอย่าง

การเห็นการปฏิบตัท่ีิผิดกฎหมาย แตก็่ไมไ่ด้รับโทษตามกฎหมาย 

- เด็กและเยาวชนจะใช้มือถือ อินเทอร์เน็ต ในการทําผิดกฎหมาย

มากขึน้ เช่น การถ่ายคลปิ การให้ร้ายผู้ อ่ืนในอินเทอร์เน็ต การหลอกลวงผู้ อ่ืน เพราะเห็นวา่คนท่ี

ทําผิดไม่ได้รับโทษตามกฎหมาย จึงไม่เกิดความเกรงกลวักฎหมาย และเห็นว่าสิ่งท่ีทําเป็นเร่ือง

ธรรมดาใครๆ ก็ทํากนั 

2) แนวทางการแก้ไขปัญหาการใช้ไอซีทีที่อาจจะเกิดขึน้ในชุมชนในอนาคต 

เด็กและเยาวชนมีความคิดเห็นร่วมกนัในการหาแนวทางการแก้ไขปัญหาการใช้ไอซีทีท่ีอาจจะ

เกิดขึน้ในชมุชนของตนเอง ดงันี ้

1. เด็กและเยาวชนในชุมชนควรมีความเข้าใจในหลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง และให้นําเอาเศรษฐกิจพอเพียงไปประยกุต์ในเร่ืองไอซีที 

2. พอ่แม ่ผู้ปกครอง ควรมีความรู้ในเร่ืองไอซีทีเพ่ือจะได้ดแูลบตุรหลาน 

3. ชุมชนควรช่วยกันดูแลธุรกิจร้านอินเทอร์เน็ต หรือร้านเกม ท่ีจะมาตัง้ใน

ชมุชน ให้ปฏิบตัใิห้ถกูต้องตามกฎหมาย 
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3) วิธีการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทแีบบพอเพียงในชุมชน เดก็และเยาวชน

มีความคดิเห็นร่วมกนัในการหาวิธีการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชนของ

ตนเอง ดงันี ้

1. มุ่งเน้นให้มีการปลกูฝังวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงให้กบัเด็กและ

เยาวชนในชมุชนแบบพ่ีสอนน้อง 

2. หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องควรให้ความรู้วิ ธีการดูแลบุตรหลานในการใช้

อินเทอร์เน็ตแก่ผู้ปกครองในชมุชน 

3. รณรงค์ให้ทุกคนในชุมชนร่วมกันดูแลธุรกิจเก่ียวกับไอซีทีท่ีจะเกิดขึน้ใน

อนาคต 

 

จากผลการวิจัยและพฒันานวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียง” เพ่ือป้องกนัปัญหาสงัคมและวฒันธรรมแบบองค์รวมในชมุชน รวมทัง้การจดั

กระบวนการเรียนรู้ให้กบัเด็กและเยาวชนในชุมชนโดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้เป็นส่ือในครัง้นี ้

ผู้วิจยัจึงสามารถสรุปผลตามวตัถปุระสงค์การพฒันาเนือ้หาฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียง และวตัถปุระสงค์ของการจดักระบวนการเรียนรู้ได้ ดงันี ้

1. จากการเรียนรู้ผา่นนวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียง” เร่ือง วฒันธรรมการใช้ไอซีทีตามแนวพ่อแบบพอเพียง เด็กและเยาวชนสามารถ

สร้างความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงได้ด้วยตนเอง มีทศันคติท่ีดีเก่ียวกบัวฒันธรรม

การใช้ไอซีทีแบบพอเพียง และเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายโดยมีแนวคิดในการนําความรู้          

ท่ีเกิดขึน้ไปใช้ในชีวิตประจําวนั  

2. จากการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เร่ือง วฒันธรรมการใช้ไอซีทีตามแนวพ่อแบบพอเพียง 

เป็นส่ือเด็กและเยาวชนเกิดการตระหนกัรู้ในปัญหาการใช้ไอซีทีท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคตในชมุชน

ของตนเอง เรียนรู้ท่ีจะแก้ปัญหาร่วมกนั และมีทกัษะการคิดในเร่ืองการส่งเสริมวฒันธรรมการ

ใช้ไอซีทีแบบพอเพียง  

 

 

 

 



บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 

การวิจัยและพัฒนาครัง้นี ้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ วิจัยและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 

“ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เพ่ือป้องกันปัญหาสังคมและวัฒนธรรม            

แบบองค์รวมในชมุชน ศกึษาแนวทางการจดักระบวนการเรียนรู้ให้กบัเด็กและเยาวชนในชมุชน 

โดยใช้นวตักรรมเป็นส่ือในการเรียนรู้ และศกึษาแนวคิดการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียงในชมุชนของเดก็และเยาวชน หลงัจากการการจดักระบวนการเรียนรู้  

 

6.1 สรุปผลการวิจัย 

1)  ผลการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้

ไอซีทีแบบพอเพียง” เพื่อป้องกันปัญหาสังคมและวัฒนธรรมแบบองค์รวมในชุมชน 

ประยกุต์ใช้หลกัทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสม์เชิงสงัคม ออกแบบเนือ้หาท่ีเน้นด้านทศันคต ิ

ช่ือเร่ือง วฒันธรรมการใช้ไอซีทีตามแนวพ่อแบบพอเพียง (ICT Sufficiency Culture) ขอบเขต

เนือ้หามี 6 หวัข้อหลกั คือ (1) ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เพ่ือปวงประชา นํา้ฟ้าพระราชหฤทยั 

(2) การ์ตนู ฮา ฮา ประสาเด็ก ไอที (3) มาช็อปปิง้เลือกซือ้สินค้าไอที กบั “พ่ีนีน่า” (4) ใช้เน็ต

อย่างสร้างสรรค์ รับประกันความปลอดภยั กับ “พ่ีไก่ น๊ะจ๊ะ” (5) ทันโลกทันเหตุการณ์                    

เจาะข่าวสาร กบั “ป้าปุ้ ย” (6) ท่องโลกอินเทอร์เน็ต ไม่ให้ผิดกฎหมาย สบาย สบาย สไตล์                

“กาละแม” เวลาในการเรียนรู้โดยประมาณ 70 นาที รูปแบบการนําเสนอเป็นมลัติมีเดียแบบ 

ไฮเพอร์มีเดีย ผ่านการประเมินคุณภาพด้านเนือ้หาโดยผู้ทรงคุณวุฒิ และด้านเทคนิค                    

โดยผู้ เช่ียวชาญ มีเกณฑ์ประสิทธิภาพเท่ากบั 92.22/89.83 ผลการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชน

ด้านทศันคตแิละด้านความรู้ความเข้าใจเนือ้หาวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงอยู่ในระดบั  

ดีมาก และความคิดเห็นเก่ียวกบัการใช้งานนวตักรรมการเรียนรู้หลงัการทดลองใช้อยู่ในระดบั 

ดีมาก 
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2) ผลการศึกษาแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับเด็กและเยาวชนใน

ชุมชน โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” 

เป็นส่ือ ใช้กระบวนการกลุ่ม เน้นเทคนิคการระดมสมอง ในรูปแบบกระบวนการเรียนรู้

แก้ปัญหาอนาคต เวลาในการจดักระบวนการประมาณ 3 ชัว่โมง ประกอบด้วย 6 ขัน้ตอน คือ 

(1) การนํานวตักรรมการเรียนรู้ไปใช้ (2) การระดมสมองเพ่ือค้นหาปัญหาการใช้ไอซีทีในชมุชน 

(3) การสรุปปัญหาการใช้ไอซีทีในชมุชน (4) การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหาการใช้ไอซีทีใน

ชุมชน (5) การเลือกวิธีการส่งเสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชุมชน และ (6) 

นําเสนอวิธีการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชนในอนาคต เดก็และเยาวชน

มีความพงึพอใจในการจดักระบวนการเรียนรู้อยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ 

3) ผลการศึกษาแนวคิดการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงใน

ชุมชนของเดก็และเยาวชน หลังการจัดกระบวนการเรียนรู้ คือ (1) ควรมุ่งเน้นให้มีการ

ปลูกฝังวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงให้กับเด็กและเยาวชนในชุมชนแบบพ่ีสอนน้อง                          

(2) หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องควรให้ความรู้วิธีการดแูลบตุรหลานในการใช้อินเทอร์เน็ตแก่ผู้ปกครอง

ในชุมชน และ (3) รณรงค์ให้ทุกคนในชุมชนร่วมกันดแูลธุรกิจเก่ียวกับไอซีทีท่ีจะเกิดขึน้ใน

อนาคต 

สรุปผลตามวัตถุประสงค์การพัฒนาเนือ้หาฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง และวัตถุประสงค์ของการจัดกระบวนการเรียนรู้ คือ เด็กและเยาวชนมีทัศนคติท่ีดี

เก่ียวกบัวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายโดยมีแนวคิด               

ในการนําความรู้ท่ีเกิดขึน้ไปใช้ในชีวิตประจําวนั เกิดการตระหนกัรู้ในปัญหาการใช้ไอซีที                 

ท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคตในชมุชนของตนเอง เรียนรู้ท่ีจะแก้ปัญหาร่วมกนั และมีทกัษะการคิดเร่ือง

การสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง  

 

6.2 ข้อสังเกตจากการวิจัยและพัฒนานวัตกรรม 

 จากการวิจยัและพฒันานวตักรรมในครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้มีข้อสงัเกตในด้านซอฟต์แวร์ท่ีใช้

เพ่ือการพฒันานวตักรรมและด้านคณะทํางานในการวิจยัและพฒันา ดงันี ้

1. การวิจยัและพฒันานวตักรรมการเรียนรู้ในครัง้นี ้ได้ใช้ซอฟต์แวร์รุ่นทดลอง ดงันัน้ 

จงึมีข้อจํากดับางประการ จงึต้องใช้เทคนิคในการแก้ไขปัญหาเพ่ือให้งานออกมาสมบรูณ์ เช่น  

-  การวาดรูปสว่นตา่งๆ ของตวัละครในโปรแกรม Flash จะต้องวาดรูปสว่นตา่งๆ 

ของตวัละครไว้ในแตล่ะเลเยอร์ (layer) เพ่ือให้สามารถขยบัแตล่ะสว่นทําได้ง่าย 
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- เม่ือได้ไฟล์เสียงแล้วให้นําไปตดัเสียงรบกวนออก 2 ครัง้ เน่ืองจากการตดัเสียง

รบกวนครัง้แรกจะยงัไมส่ามารถตดัออกไดหมด และการพากย์เสียงให้ตวัละครจะต้องพยายาม

นกึวา่ตนเองเป็นตวัละครตวันัน้จงึจะได้เสียงท่ีเป็นธรรมชาตท่ีิสดุ 

- เม่ือได้ไฟล์นามสกลุ .swf แล้ว ต้องใช้โปรแกรม Captivate 4 ในการแปลงไฟล์ 

.swf ให้เป็นไฟล์นามสกลุ .avi เพ่ือนําเข้าไปตดัตอ่ในโปรแกรม Premiere Pro CS3 เพราะไม่

สามารถแปลงไฟล์นามสกลุ .swf ให้เป็นไฟล์นามสกลุ .avi ในโปรแกรม Premiere Pro CS3 ได้

โดยตรง 

- การบนัทึกเสียงใช้โปรแกรม Adobe Sound boot ปัญหาท่ีพบ คือ อดัเสียงแล้ว

เสียงเบา แก้ปัญหาโดยใช้โปรแกรม Adobe Audition ในการเปล่ียนเสียง และเพิ่มระดบัความ

ดงัของเสียง 

-  การสร้างการ์ตนูแอนนิเมชนัด้วยโปรแกรม Cryzytalk การประกอบตวัการ์ตนู 

การนําไฟล์เสียงท่ีอดัไว้แล้วมาใส่ในเสียงพูดพร้อมกับกับขยบัปากของการ์ตูน พร้อมกับการ

ขยบัการ์ตนูประกอบเร่ือง เช่น เดิน วิ่ง ยกมือ เม่ือสร้างได้แล้วส่งออกไฟล์เป็นนามสกลุ .wmv 

จากนัน้ใช้โปรแกรม Any Video Convertor แปลงไฟล์ .wmv เป็นนามสกลุ .flv เพ่ือให้สามารถ

ใสใ่นโปรแกรม flash ได้ กําหนดขนาดของไฟล์ท่ี 640X480 เพ่ือมิให้ภาพแตก และประกอบใน

โปรแกรม flash ได้ผลงานสําเร็จ 

2. การวิจัยและพัฒนาในลักษณะเช่นนีจ้ะต้องมีการทํางานเป็นทีม ซึ่งเป็นปัจจัย

ความสําเร็จท่ีมีส่วนสําคัญท่ีสุด ทีมงานทุกคนต้องทํางานในส่วนท่ีได้ รับมอบหมาย               

เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็นทีมงานในการพฒันานวตักรรม และทีมงานท่ีจดักระบวนการเรียนรู้            

ในชุมชน ทุกคนต้องทํางานร่วมกันและประสานงานกันเป็นอย่างดี ผู้ จัดการโครงการวิจัย               

ต้องวางแผนการทํางาน ติดตาม และประเมินผลการดําเนินงานอย่างเป็นระยะและต่อเน่ือง 

ความไม่รับผิดชอบหรือความล่าช้าของคนในทีมงานหนึ่งคน จะส่งผลกระทบต่อการทํางาน

ทัง้หมด ดงันัน้ผู้จดัการโครงการวิจยัจะต้องเป็นผู้ ท่ีมีความรู้ความสามารถทัง้ในด้านการพฒันา

นวตักรรมการเรียนรู้ และความสามารถในการจดักระบวนการเรียนรู้ เพ่ือท่ีจะได้วางแผน เป็นท่ี

ปรึกษา และให้คําแนะนํากับทีมงานวิจัยได้ และจําเป็นต้องเลือกทีมงานท่ีไว้ใจได้ มีความ

รับผิดชอบ มีความสามารถตรงตามท่ีต้องการ และสามารถส่ือสารกบัผู้ อ่ืนได้เป็นอยา่งดี  
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6.3 อภปิรายผลการวิจัย 

1. การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีที            

แบบพอเพียง” เพ่ือป้องกันปัญหาสงัคมแบบองค์รวมในชุมชน ได้ออกแบบเนือ้หานวตักรรม 

การเรียนรู้มลัติมีเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย ท่ีมีโครงสร้างการนําเสนอข้อมลูไม่เป็นเส้นตรงและเน้น

ด้านทัศนคติ ได้ตอบสนองความต้องการท่ีแตกต่างกันระหว่างบุคคลของเด็กและเยาวชน               

ในชุมชนท่ีมีอายุระหว่าง 13-18 ปี และส่งผลให้เด็กและเยาวชนมีทัศนคติท่ีดีเก่ียวกับ

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง เน่ืองจากเดก็และเยาวชนสนใจในตวัละคร และคล้อยตาม

กบัเหตกุารณ์ท่ีใกล้เคียงกบัชีวิตจริง ซึง่สอดคล้องตามท่ี ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2553) ได้กลา่ว

ไว้ว่า การออกแบบเนือ้หาแบบมลัติมีเดียจะเป็นสิ่งท่ีดึงดดูความสนใจของผู้ เรียนได้ และอาจ

สร้างแรงจงูใจให้ผู้ เรียนปรับเปลี่ยนความคดิ และพฤตกิรรมตามบทบาทหรือแบบอย่างท่ีได้เห็น

หรือได้ฟังมา และวิภา อุตมฉันท์ (2544) ท่ีกล่าวว่า การออกแบบการควบคมุบทเรียนและ

ปฏิสัมพันธ์ เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเข้าไปมีส่วนร่วมในการเรียนได้อย่างอิสระและมีความ

เหมาะสม รวมทัง้สิทธิตัดสินใจยุติการเรียนได้ตลอดเวลานําไปสู่การเรียนรู้ท่ีดีได้ รวมทัง้ 

“ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นฐานความรู้เฉพาะด้านวฒันธรรมการใช้

ไอซีทีแบบพอเพียง ตามท่ี ณฐักร  สงคราม (2553) ได้แนะนําว่ามลัติมีเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย 

มกัจะอยูใ่นรูปแบบของแหลง่ข้อมลูหรือฐานข้อมลูตา่งๆ เช่น สารานกุรม ฐานข้อมลูเฉพาะด้าน 

กรณีศกึษา พิพิธภณัฑ์ จดหมายเหต ุเป็นต้น ผู้ ใช้สามารถเลือกท่ีจะศกึษาค้นคว้าข้อมลูสว่นใด

ก่อนหลงัก็ได้เพ่ือตอบสนองความต้องการท่ีแตกตา่งกนัระหวา่งบคุคล  

รวมทัง้การท่ีนวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง”        

มีเกณฑ์ประสทิธิภาพเท่ากบั 92.22/89.83 ได้สง่ผลการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชนด้านทศันคติ

ด้านความรู้ความเข้าใจเนือ้หา อยู่ในระดบั ดีมาก ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี กรมวิชาการ (2544) 

กล่าวว่า ระดบัประสิทธิภาพท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนได้รับความรู้จากการใช้ส่ือมลัติมีเดียอย่างมี

ประสทิธิภาพควรเป็น 90/90  

2. แนวทางการจดักระบวนการเรียนรู้ให้กบัเด็กและเยาวชนในชมุชน โดยใช้นวตักรรม

การเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เป็นส่ือในการจัดกระบวนการ

เรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชุมชน ซึ่งได้ประยกุต์ใช้หลกัทฤษฎี

การเรียนรู้คอนสตรัคติวิสม์เชิงสงัคมโดยนําเทคโนโลยีมาสนบัสนุน ส่งผลให้เด็กและเยาวชน
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ในช่วงอายุระหว่าง 13-15 ปี มีพฒันาการทางสติปัญญาสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเอง                 

โดยผ่านทางการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกบัคนในชมุชนเดียวกนัในลกัษณะความสมัพนัธ์แบบ 

พ่ีสอนน้อง สามารถนําความรู้ท่ีได้รับไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนัได้ เดก็และเยาวชนมีความ

พงึพอใจในการจดักระบวนการเรียนรู้อยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ ซึง่เป็นไปตามทฤษฎีพฒันาการท่ีได้

อธิบายว่า (ทิศนา  แขมมณี, 2551; สรุางค์  โคว้ตระกูล, 2545) กระบวนการเรียนรู้แบบ             

คอนสตรัคติวิสม์ จะทําให้ผู้ เรียนสร้างความเข้าใจในสิ่งท่ีเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้สิ่งใหม่ขึน้กบั

ความรู้เดิมและความเข้าใจท่ีมีอยู่ในปัจจบุนั ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมมีความสําคญัตอ่การเรียนรู้ 

และจัดสิ่งแวดล้อมหรือกิจกรรมท่ีคล้ายคลึงกับชีวิตจริงทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี

ความหมาย 

3. แนวคิดของเด็กและเยาวชนเก่ียวกับการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียงในชมุชนตนเองหลงักระบวนการเรียนรู้ ท่ีมุง่เน้นให้มีการปลกูฝังวฒันธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียงให้กับเด็กและเยาวชนในชุมชนแบบพ่ีสอนน้องนัน้ เป็นแนวคิดท่ีสอดคล้องกับ

จํานง อดวิฒันสทิธ์ิ และคณะ (2545) ท่ีได้ให้แนวคดิไว้วา่ วฒันธรรมเป็นตวักําหนดรูปแบบของ

สถาบนั ซึ่งมีลักษณะแตกต่างกันไปในแต่ละสงัคม และเป็นสิ่งท่ีกําหนดพฤติกรรมของ

มนุษย์ ซึ่งพฤติกรรมของมนุษย์จะเป็นเช่นไรก็ขึน้อยู่กับวัฒนธรรมของกลุ่มสังคมนัน้ ๆ 

วฒันธรรมจึงเป็นสิ่งท่ีควบคมุสงัคม สร้างความเป็นระเบียบ เรียบร้อย ให้แก่สงัคม เพราะใน

วฒันธรรมจะมีทัง้ความศรัทธา ความเช่ือ ค่านิยม บรรทดัฐาน ตลอดจน ผลตอบแทนในการ

ปฏิบตัิและบทลงโทษเม่ือฝ่าฝืน และ กาญจนา  แก้วเทพ (2538) ท่ีได้กล่าวไว้ว่า วฒันธรรม

ชมุชนจะเป็นสิ่งท่ีช่วยสะท้อนให้เห็นภาพของชุมชนในมิติต่างๆ อีกทัง้วฒันธรรมยงัเป็นแหล่ง

เรียนรู้และเป็นทุนของสมาชิกในชุมชน ซึ่งเม่ือชุมชนเกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างลึกซึง้                 

และเหมาะสมแล้ว จะทําให้เข้าใจถึงศักยภาพศักดิ์ศรีของตนเอง เกิดความตระหนัก                    

และเห็นความสําคัญของวัฒนธรรมนัน้ ซึ่งจะส่งผลให้เกิดการพัฒนาวัฒนธรรมของชุมชน   

อย่างเป็นพลวตัร แล้วสามารถนําวฒันธรรมนัน้มาประยกุต์ใช้กบัคล่ืนวิกฤตการณ์จากกระแส

โลกาภิวัตน์ได้อย่างสร้างสรรค์ และสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาต ิ 

ฉบบัท่ี 10 (คณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาต ิสํานกันายกรัฐมนตรี, 2549) 

ได้ยึดหลกั “ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง” เป็นแนวทางปฏิบตัิควบคู่ไปกับการพัฒนาแบบ                 
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บรูณาการเป็นองค์รวมท่ียดึ “คนเป็นศนูย์กลางพฒันา” มุง่สู ่“สงัคมอยูเ่ย็นเป็นสขุร่วมกนั” ทัง้นี ้

สุเมธ  ตันติเวชกุล (2549) ได้กล่าวไว้ว่า การนําหลักเศรษฐกิจพอเพียงไปประยุกต์ใช้                     

ด้านเทคโนโลยีนัน้ คือ เราต้องสนใจเทคโนโลยีแตต้่องเอาเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม สอดคล้องกบั

พืน้ฐานของเรา เอาเข้ามาใช้จะได้ค่อยๆ เจริญเติบโตขึน้ เร่ือยๆ อย่างมั่นคงและยั่งยืนยึด

ประโยชน์สขุเป็นท่ีตัง้ และจากสรุปรายงานการพฒันาคนของประเทศไทยปี 2550 เศรษฐกิจ

พอเพียงกบัการพฒันาคนของ UNDP ได้สรุปข้อคดิเห็นด้านชมุชนไว้ด้วยว่า “ปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง เป็นพืน้ฐานของการสร้างพลังอํานาจของชุมชนและการพัฒนาศักยภาพชุมชน                

ให้เข้มแข็ง เพ่ือเป็นฐานรากของการพฒันาประเทศ” สํานกังานคณะกรรมการพฒันาการ

เศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาต ิ(2550) 

นอกจากนัน้ เด็กและเยาวชนในชุมชนยังมีแนวคิดร่วมกันว่า หน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง              

ควรให้ความรู้วิธีการดแูลบตุรหลานในการใช้อินเทอร์เน็ตแก่ผู้ปกครองในชมุชน ซึง่เป็นแนวคิด

ท่ีสอดคล้องกับแนวคิดของ สุทธาสินี  วัชรบูล และคณะ (2546) ท่ีได้เล็งเห็นว่า ท่ามกลาง

กระแสความวิกฤตและความสบัสน ชุมชนท่ีจะสามารถสามารถปรับตวัให้เข้ากับกระแสการ

เปล่ียนแปลงได้อย่างสมศกัดิ์ศรี สามารถแก้ไขปัญหาแสวงหาทางออกให้กับชุมชนได้อย่าง

เหมาะสม จนสามารถพฒันาได้อยา่งตอ่เน่ืองและยัง่ยืน ต้องมีจดุเร่ิมต้นของกระบวนการเรียนรู้ 

ต่อยอดความรู้ใหม่ท่ีกลมกลืนกับความรู้เก่า ซึ่งเม่ือกระทบปัญหาจะทําให้พฒันาการเรียนรู้

อย่างเป็นพลวตัรจากภายในของวฒันธรรมประเพณีนัน้ๆ แล้วนํามาปรับประยกุต์หาทางออก

ให้กับชุมชนอย่างสร้างสรรค์ และอิทธิพล ปรีติประสงค์ (2551) ท่ีได้แสดงทรรศนะเก่ียวกับ

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีไว้ว่า การเติบโตทางเทคโนโลยี เดินสวนทางกบัวฒันธรรมในการใช้งาน

ในทางสร้างสรรค์ขึน้ทุกขณะต้องเร่งสร้างความเข้มแข็งสร้างภูมิคุ้ มกันให้กับมนุษย์                 

ในสงัคมไทยโดยหลกัการคือ เป็นการสร้างความรู้ ความเข้าใจ และพฒันาตอ่ไปถึงขัน้ของการ

สร้างวฒันธรรมในการใช้งานไอซีอย่างสร้างสรรค์ ทัง้การสร้างวฒันธรรมของความรับผิดชอบ

ตอ่ตนเอง คนอ่ืน วฒันธรรมของการนบัถือ และปฏิบตัิตามแนวทางของจริยธรรมในการใช้งาน

ในทิศทางท่ีสร้างสรรค์ ซึง่ในเชิงปฏิบตักิารคือ เร่ิมจากให้ภาครัฐสร้างห้องเรียนพ่อแม่ ห้องเรียน

ชมุชน "ร่วมกนั" ระหว่างพ่อแม่ เด็ก ชุมชน ให้รู้จกัพิษภยัท่ีจะมาพร้อมกบัการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสาร รวมไปถึงการใช้งานในเชิงสร้างสรรค์ การปลกูฝังจริยธรรมในการใช้

งานท่ีไม่ไปทําร้ายคนอ่ืนหรือสงัคม รวมถึง วิมลทิพย์ มุสิกพนัธ์ (2553) ท่ีได้เน้นยํา้ว่า 

ผู้ปกครองถือเป็นสว่นสําคญัท่ีจะต้องรู้เท่าทนัเทคโนโลยีและให้คําปรึกษากบัเดก็ได้                
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ประเด็นแนวคิดท่ีสําคญัและเก่ียวข้องกับทุกคนและทุกฝ่าย คือ เด็กและเยาวชนได้

เสนอวา่ ควรรณรงค์ให้ทกุคนในชมุชนร่วมกนัดแูลธุรกิจเก่ียวกบัไอซีทีท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคตนัน้ 

เป็นแนวคิดท่ีสอดคล้องกบัแนวทางในเชิงปฏิบตัิท่ี อิทธิพล ปรีติประสงค์ (2551) ได้เสนอไว้ว่า  

ผู้ประกอบการ รัฐ และชมุชน ควรร่วมกนัสร้างพืน้ท่ีในการเข้าถึงส่ืออินเตอร์เน็ตท่ีปลอดภยัและ

สร้างสรรค์ ซึง่เป็นอีกหนึ่งปัจจยัท่ีจะช่วยให้เด็ก เยาวชน ไม่ต้องอยู่ในสถานท่ีหรือสิ่งแวดล้อม           

ท่ีเส่ียงต่อ "ภัย" ได้ การสร้างและพัฒนาให้เกิด "ร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่"                     

ท่ี "ปลอดภยัและสร้างสรรค์" เพราะแม้วา่ประเทศไทยจะมีพระราชบญัญตัวิา่ด้วยการกระทําผิด

เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 แต่กระนัน้ยงัไม่ครอบคลมุปัญหาท่ีเกิดขึน้ พ.ต.อ.ญาณพล 

ยัง่ยืน รองอธิบดีกรมสอบสวนคดีพิเศษ (ดีเอสไอ) กระทรวงยตุิธรรม  แสดงความเห็นว่า                

อยากให้กฎหมายดงักลา่วครอบคลมุทกุฐานความผิดท่ีมีคอมพิวเตอร์มาเก่ียวข้อง เพราะมีการ

นําไอซีทีไปใช้ในทางท่ีผิดกฎหมายมากขึน้ อาทิ พนนัออนไลน์ การขายของละเมิดลิขสิทธ์ิ             

บนเว็บไซต์ จนถึงการฉ้อโกง เป็นต้น (ประชาชาตธิุรกิจออนไลน์, 2553) 

การวิจัยและพัฒนาในครัง้นี ้เป็นการพัฒนา นวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้

วฒันธรรมการใช้ไอซีที” เพ่ือการป้องกนัปัญหาสงัคมแบบองค์รวมในชมุชน ท่ีผ่านการประเมิน

คณุภาพ และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน โดยสามารนํามาใช้ในการจดักระบวนการ

เรียนรู้ให้กบัเด็กและเยาวชนในชุมชนได้ และบรรลตุามวตัถปุระสงค์เนือ้หาของนวตักรรมการ

เรียนรู้และวัตถุประสงค์ของการจัดกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งมีความแตกต่างจากการพัฒนา

นวตักรรมการเรียนรู้อ่ืนๆ ท่ีโดยทัว่ไปมกัจะพฒันานวตักรรมการเรียนรู้ท่ีมีเนือ้หาตามหลกัสตูร

สถานศกึษา และใช้เพ่ือการเรียนการสอนในโรงเรียนเป็นหลกั  

เน่ืองจากผู้ วิจยัมีแนวคิดว่า ควรมีนวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้

ไอซีทีแบบพอเพียง” ซึง่เป็นฐานข้อมลูเฉพาะด้าน ท่ีมีเนือ้หาความรู้ท่ีเป็นประโยชน์กบัเด็กและ

เยาวชนในชุมชน ไม่มีในหลกัสูตรสถานศึกษาโดยตรง ยงัไม่มีผู้ ใดจัดทําขึน้ และเป็นเร่ืองท่ี

เก่ียวข้องกับชีวิตประจําวัน มีความจําเป็น และมีความสําคัญท่ีเด็กและเยาวชนในชุมชน

จําเป็นต้องทราบ เพ่ือท่ีจะได้นําความรู้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนัได้อย่างถกูต้อง จึงเป็น

ท่ีมาของนวตักรรมการเรียนรู้ในครัง้นี ้ท่ีมิใช่การวิจยัและพฒันาท่ีอยู่ในกรอบของโรงเรียนเพียง

อย่างเดียว แต่เป็นการวิจยัและพฒันาเพ่ือการกระจายและเผยแพร่ความรู้ซึ่งเป็นผลการวิจยั         

สู่พืน้ท่ีของชุมชนแบบเชิงรุกในอีกลักษณะหนึ่ง เพราะเด็กและเยาวชนมักสนใจท่ีจะใช้

เทคโนโลยีเพ่ือความบันเทิงมากกว่าการใช้เพ่ือศึกษาเรียนรู้ ดังนัน้ ผู้ วิจัยจึงเห็นว่าควรนํา

ความรู้เข้าไปสู่เด็กและเยาวนชนในชุมชนในเชิงรุก โดยไม่ต้องรอให้เด็กและเยาวชนเข้ามา

ศกึษาเรียนรู้เอง อีกทัง้เป็นการส่งเสริมและสนบัสนนุบทบาทหน้าท่ีของเทศบาลตําบล ซึง่เป็น



105 

 

หน่วยงานท่ีมีความสัมพันธ์กับชุมชนในเชิงพืน้ท่ีในด้านการจัดการศึกษาให้กับชุมชนด้วย 

ตลอดจนเป็นการขับเคล่ือนปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงโดยการนําหลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียงมาบรูณาการในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ซึง่ด้านเทคโนโลยีเป็นหนึ่ง

ในการประยกุต์ใช้หลกัของความพอเพียงนัน่เอง 

จากผลการวิจัยและพัฒนาในครัง้นี ้ทําให้ได้องค์ความรู้อย่างเป็นรูปธรรมด้านการ

พฒันานวตักรรมการเรียนรู้ ด้านเนือ้หาวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง ด้านแนวทางการ

จดักระบวนการเรียนรู้ในชมุชนโดยใช้นวตักรรมเป็นส่ือ และด้านแนวคิดการสง่เสริมวฒันธรรม

การใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชุมชน ซึ่งสามารถนําไปเผยแพร่และใช้ประโยชน์ทัง้ในชุมชน 

โรงเรียน หรือบคุคลทัว่ไปตอ่ไปในอนาคต 

 

6.4 ข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยและพัฒนา นวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบ

พอเพียง” เพ่ือป้องกันปัญหาสงัคมและวัฒนธรรมแบบองค์รวมในชุมชนครัง้นี ้ผู้ วิจัยมี

ข้อเสนอแนะในการนํานวตักรรมไปใช้งาน และข้อเสนอแนะท่ีเกิดจากการวิจยัและพฒันา ดงันี ้

6.4.1 ข้อเสนอแนะในการนําไปใช้งาน 

1. ในระดับพืน้ท่ีองค์กรท่ีเก่ียวข้องกับชุมชน เช่น เทศบาลตําบลต่างๆ ควรนํา 

นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เพ่ือป้องกันปัญหา

สงัคมแบบองค์รวมในชมุชน ไปจดักระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวตักรรมการเรียนรู้นีเ้ป็นส่ือให้กบั

ชุมชน ซึ่งสามารถจัดกระบวนการเรียนรู้ให้ได้ทัง้ในระดับเด็กและเยาวชน และผู้ ปกครอง         

ในชุมชน ให้มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง เพ่ือให้เด็กและ

เยาวชนรวมทัง้ผู้ปกครองนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวนัได้ ซึ่งจะเป็นแนวทางการป้องกัน

ปัญหาการใช้ไอซีที ปัญหาอาชญากรรม ท่ีอาจจะเกิดขึน้ในชมุชนได้ในอนาคต โดยในเขตพืน้ท่ี

จังหวัดเชียงใหม่ เทศบาลตําบลขีเ้หล็ก อ.แม่ริม จ.เชียงใหม่ สามารถเป็นต้นแบบในการ

ดําเนินการได้ เน่ืองจากได้เข้าร่วมโครงการวิจยัและพฒันาครัง้นี ้และนกัวิชาการศกึษาประจํา

เทศบาลตําบลแห่งนีก็้ได้มีส่วนร่วมในการพัฒนาเป็นวิทยากรกระบวนการในการจัด

กระบวนการเรียนรู้ในครัง้นีด้้วย 

2. กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ซึ่งมีนโยบายกระจายความรู้และ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ไปสู่ชุมชนต่างๆ ทั่วประเทศ โดยมีการจัดตัง้ศูนย์การ
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เรียนรู้ ICT ชมุชนขึน้นัน้ สามารถนํานวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียง” ซึ่งเป็นผลจาการวิจยัและพฒันาในครัง้นี ้ไปใช้จดักระบวนการเรียนรู้ โดยใช้

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยูใ่นศนูย์การเรียนรู้ ICT ชมุชน ซึง่จะก่อให้เกิดประโยชน์ในการใช้เคร่ือง

คอมพิวเตอร์ท่ีมีอยูใ่นศนูย์การเรียนรู้ให้คุ้มคา่มากยิ่งขึน้ ทัง้นีเ้พราะเทศบาลตําบลท่ีได้รับเลือก

ให้เป็นสถานท่ีจดัตัง้ศนูย์การเรียนรู้ ICT ยงัไม่แผนการใช้ศนูย์การเรียนรู้นีใ้นการจดักิจกรรม

การเรียนรู้ สว่นใหญ่จะเป็นการเปิดให้บริการสืบค้นข้อมลูแก่ชมุชนเป็นหลกั 

3. นวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” เพ่ือป้องกนั

ปัญหาสังคมแบบองค์รวมในชุมชน สามารถนําไปใช้เผยแพร่เพ่ือให้ความรู้แก่นักเรียนใน

โรงเรียนได้ โดยครู อาจารย์ อาจนําไปให้นกัเรียนได้ศกึษาเรียนรู้เพิ่มเตมิได้ด้วยตนเองในชัว่โมง

ชุมนุม หรือจดัทําสําเนาแผ่นบนัทึกข้อมลูไว้ในห้องสมดุเพ่ือให้บริการแก่นกัเรียนยืมไปศึกษา

นอกเวลาเรียนหรือกลบัไปศกึษาท่ีบ้านได้ 

6.4.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครัง้ต่อไป 

ปัจจุบันนีเ้ด็กและเยาวชนใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือความบันเทิงมากกว่า                    

เพ่ือการศึกษาหาความรู้ ดงันัน้ จึงควรมีการวิจยัและพฒันานวตักรรมฐานความรู้ในด้านอ่ืนๆ 

ในลกัษณะมลัติมีเดียหรือแอนนิเมชนัเพ่ือให้เด็กๆ มีทางเลือกและเกิดความสนใจให้มากขึน้                 

มีการนําเสนอท่ีสนกุสนานไมเ่ป็นเชิงวิชาการมากนกั แตไ่ด้เนือ้หาสาระความรู้ตามท่ีต้องการ  

 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

รายนามผู้ทรงคณุวฒุิ 

รายนามผู้ เช่ียวชาญ  
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒ ิ
ประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ด้านเนือ้หา 

 
1.  รองศาสตราจารย์สริิรัตน์  วภิาสศลิป์ 

 มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช 

2. รองศาสตราจารย์สมศกัดิ ์ ศรีสนัตสิขุ 

 มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

3. รองศาสตราจารย์ณรงค์ชยั  ปิฎากรัชต์ 

 มหาวิทยาลยัมหิดล 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์มาเรียม  นิลพนัธุ์ 

 มหาวิทยาลยัศลิปากร  

5. นางสนุนัทา  มิตรงาม 

 ผู้ อํานวยการสถาบนัวฒันธรรมศกึษา กรมสง่เสริมวฒันธรรม 

6. นางมณฑิรา  สวสัดรัิกษา 

 นกัวชิาการวฒันธรรมชํานาญการ กรมสง่เสริมวฒันธรรม 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 
ประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ด้านเทคนิค 

 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เรืองเดช  วงศ์หล้า  

 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม ่

2. อาจารย์พิรุฬห์  แก้วฟุ้ งรังษี 

 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม ่

3. อาจารย์ทศันนัท์  จนัทร 

 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม ่

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

การวิเคราะห์เนือ้หา 

โครงสร้างเนือ้หา “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” 

ผงัการทํางานของระบบ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง”  
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การวิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ข-1 การบรูณาการปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงสูว่ฒันธรรมการใช้ไอซีที 

 

ช่ือนวัตกรรม คือ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทแีบบพอเพยีง” 

 

ประเดน็หลัก 

ประเดน็ที่ 1 การใช้จ่ายด้านไอซีทีท่ีเป็นเทคโนโลยีสมยัใหมแ่บบ พอประมาณ  

ซึง่จะนําไปสู ่ความสมดุลทางเศรษฐกจิ  

ประเดน็ที่ 2 การรู้จกัโทษและใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตอยา่ง มีเหตุมีผล  

ซึง่จะนําไปสู ่ความม่ันคงของสังคม  

ประเดน็ที่ 3 กลัน่กรองขา่วสารจากอินเทอร์เน็ตเพ่ือ สร้างภมูิคุ้มกัน 

ซึง่จะนําไปสู ่ความยั่งยืนด้านวัฒนธรรม   

ประเดน็ที่ 4 การใช้ไอซีทีตามกฎหมาย เพ่ือให้เป็นผู้ มี ความรู้คู่คุณธรรม  

ซึง่จะนําไปสู ่คุณภาพของทรัพยากรมนุษย์       
 

 

 

เศรษฐกจิสมดุล 

 

วัฒนธรรมการใช้ไอซีที 
แบบพอเพียง 

ซือ้สนิค้าไอที 

พอประมาณ 
ใช้อนิเทอร์เน็ต 
อย่างสร้างสรรค์ 

มีเหตุมีผล 

กล่ันกรองข้อมูลข่าวสาร 
สร้างภูมคุ้ิมกันให้ตนเอง 

ใช้ไอทีตาม พรบ. 

คอมพวิเตอร์ 
อย่างมีคุณธรรมจริยธรรม 

 

สังคมม่ันคง 

วัฒนธรรมย่ังยืน ทรัพยากรมนุษย์มี
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จากประเดน็หลกัทัง้ 4 ประเดน็ดงักลา่วข้างต้น ผู้วิจยัได้ทําการวิเคราะห์เพ่ือกําหนด

วตัถปุระสงค์ในแตล่ะประเดน็หลกัและเนือ้หาหลกัท่ีจะนําเสนอ ดงันี ้    

ประเดน็ที่ 1  การใช้จ่ายด้านไอซีทีท่ีเทคโนโลยีสมยัใหม ่แบบพอประมาณ  

 ซึง่จะนําไปสูค่วามสมดลุทางเศรษฐกิจ  

วัตถุประสงค์  เพ่ือสร้างจิตสํานกึให้เดก็และเยาวชนมีการใช้จ่ายด้านเทคโนโลยี

สมยัใหมแ่บบพอประมาณไมฟุ่้ งเฟ้อ ฟุ่ มเฟือย หรือใช้จา่ยตามสมยันิยมโดยเปลา่ประโยชน์  

เนือ้เร่ืองหลัก  วิธีการเลือกซือ้และใช้สนิค้าไอซีทีท่ีเป็นเทคโนโลยีสมยัใหมใ่ห้ถกูต้อง

เหมาะสม เช่น การเลือกซือ้มือถือ การเลือกซือ้คอมพิวเตอร์ เป็นต้น    

 

ประเดน็ที่ 2   การรู้จกัโทษและใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตอยา่ง มีเหตุมีผล  

 ซึง่จะนําไปสู ่ความม่ันคงของสังคม  

วัตถุประสงค์  เพ่ือสร้างให้เดก็และเยาวชนรู้ถึงประโยชน์และโทษของการใช้

อินเทอร์เน็ต และมีเหตผุลในการใช้งาน ใช้ในทางท่ีเป็นประโยชน์ 

เนือ้เร่ืองหลัก บอกถึงโทษของการใช้อินเทอร์เน็ตท่ีไม่ถูกต้องเหมาะสม แนะนํา

เว็บไซต์ท่ีเป็นประโยชน์ และวิธีการใช้อินเทอร์เน็ตท่ีถกูต้อง และวิธีการดแูลบตุรหลานในการใช้

อินเทอร์เน็ต เช่นการไมลุ่ม่หลงกบัการเลน่เกมออนไลน์ หรือการพนนับอลทางออนไลน์ เป็นต้น 

 

ประเดน็ที่ 3  กลัน่กรองขา่วสารจากอินเทอร์เน็ตเพ่ือ สร้างภมูิคุ้มกัน  

 ซึง่จะนําไปสู ่ความยัง่ยืนด้านวฒันธรรม 

วัตถุประสงค์  เพ่ือให้เด็กและเยาวชนรู้จักแยกแยะ กลั่นกรอง เลือกรับข้อมูล 

ข่าวสาร สารสนเทศ ตลอดจนวฒันธรรมจากต่างชาติ ท่ีไหลเข้ามาสู่ชุมชนในยุคโลกาภิวตัน์

ผา่นทางอินเทอร์เน็ต แนะนําภยัอนัตรายจากผู้ ท่ีมีเจตนาร้าย ท่ีจะแฝงมากบัสงัคมออนไลน์ 

เนือ้เร่ืองหลัก  ภัยอันตรายจากการใช้อินเทอร์เน็ตในกลุ่มเด็กและวัยรุ่น วิธีการ

ป้องกนัตนเองไม่ให้ถกูหลอกลวงหรือลอ่ลวง วฒันธรรมการใช้อินเทอร์เน็ตท่ีดีงาม เช่น การรัก

นวลสงวนตวั การใช้ภาษาไทยท่ีถูกต้อง ไม่หยาบคาย รุนแรง การไม่หลงเช่ือคนอ่ืนหรือคน

แปลกหน้า เป็นต้น 
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ประเดน็ที่ 4  การใช้ไอซีทีตามกฎหมาย เพ่ือให้เป็นผู้ มี ความรู้คู่คุณธรรม  

 ซึง่จะนําไปสู ่คุณภาพของทรัพยากรมนุษย์       

วัตถุประสงค์  เพ่ือให้เด็กและเยาวชนใช้ความรู้ความสามารถด้านไอซีทีท่ีมีอยู่ไป

ในทางท่ีถกูต้อง เป็นประโยชน์ตอ่สงัคม ไมใ่ช้ความรู้ในทางท่ีไมถ่กูต้องเหมาะสม ใช้ไอซีทีอย่าง

มีคณุธรรมจริยธรรม ถกูต้องตามกฎหมาย 

เนือ้เร่ืองหลัก  แนะนําพระราชบญัญัติว่าด้วยการกระทําผิดทางคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 

2550 ตวัอยา่งการกระทําผิด พรบ. คอมพิวเตอร์ มารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต  
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Title ใช้ไอซีทตีามแนวพ่อแบบพอเพยีง  

 H1 ปรัชญาเศรษฐกจิพอเพยีง เพื่อปวงประชา นํา้ฟ้าพระราชหฤทยั 

S1-1 ความเป็นมาของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

S1-2 3 ห่วง 2 เง่ือน เตือนใจ คนไทยให้ทําดี 

S1-3 หลกัปฏิบติัตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง 3 ห่วง 2 เง่ือน 

  S1-3-1 ห่วงท่ี 1 ความพอประมาณ (พอดี) 

  S1-3-2 ห่วงท่ี 2 หลกัของความมีเหตผุล 

  S1-3-3 ห่วงท่ี 3 หลกัของการมีภมิูคุ้มกนั 

  S1-3-4 2 เง่ือน 

 Q1  ใครตอบได้เอ่ย ? 

H2 การ์ตูน ฮา  ฮา ประสาเดก็ไอท ี

 S2-1 สองเกลอสํานกึรักในแผ่นดิน 

 S2-2 รูปโป๊บนอินเทอร์เน็ต 

 S2-3 ตดัตอ่รูปคนจนเป็นเหต ุ

 S2-4 เพ่ือนฉนัติดเกมส์ 

S2-5 เพ่ือนใหมใ่นโลกไซเบอร์ 

H3 มาช็อปป้ิงเลือกซือ้สินค้าไอท ีกับ “พี่นีน่า” 

S3-1 มือถือของน้องๆ เหมาะสมกบัการใช้งาน หรือยงั ? 

S3-2 เลือกซือ้คอมพิวเตอร์อย่างไร ? ให้เหมาะสม 

 S3-3 ข้อคิดในการเลือกซือ้สินค้าไอที 

 Q3 ใครตอบได้เอ่ย....? 

 

 
1 
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H4 ใช้เน็ตอย่างสร้างสรรค์ รับประกันความปลอดภยั กับ “พี่ไก่ นะจ๊ะ” 

S4-1 ในเน็ต มีอะไรบ้าง ? 

S4-2 ขนมหวาน แตฟั่นผ ุในเน็ต มีอะไรบ้าง ? 

S4-3 อาการติดเน็ต โปรดตรวจเช็คตนเอง 

S4-4 กรณีตวัอย่าง “ติดเกมจนเสียคน”  จงระวงั ! 

  S4-4-1 ติดเกมเปลี่ยน เรียนดี เป็น เรียนแย ่

 S4-5-2 เลน่เกม จนเป็นบ้า ฆา่ตวัตาย 

 S4-5-3 ติดเกมจนแย่  แม่แท้ๆ ยงัเอาไม่อยู ่

S4-5 ผลจากการติดเกม 

S4-6 5 เคลด็ลบั รอดกบัดกั การติดเกม 

S4-7 กฎร้านเกมในประเทศสิงคโปร์ 

S4-8 แนะนําเวบ็สร้างสรรค์ 

S4-9 พบเวบ็อนัตราย แจ้งได้ท่ีไหน ? 

Q4 ใครตอบได้เอ่ย.....? 

H5 ทนัโลกทนัเหตุการณ์ เจาะข่าวสาร กับ “ป้าปุ้ย” 

S5-1 เจาะข่าว เดก็สาว ถกูลอ่ลวง 

  S5-1-1 กวา่จะรู้เดียงสา....ก็สายไปเสียแล้ว 

  S5-1-2 หนีออกจากบ้าน ไม่ตา่งจากว่ิงลงนรก 

  S5-1-3 hi5 นําภยัถึงตวั 

S5-1-4 แชทลวงบณัฑิตสาวจบใหม ่

 

 

1 
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 S5-2 นกัแชทจอมลวงเผยกลเม็ด 

S5-3 คาถา 4 ข้อ ป้องกนัภยัอินเทอร์เน็ต 

Q5 ใครตอบได้เอ่ย.....? 

 H6 ท่องโลกอนิเทอร์เน็ต ไม่ให้ผดิกฎหมาย สไตล์ “กาละแม” 

 S6-1 กรณีตวัอย่าง การทําผิดกฎหมายคอมพิวเตอร์ 

  S6-1-1 เก่ียวกบัความมัน่คงของประเทศ 

  S6-1-2 แคเ่ผยแพร่คลิป ก็โดนจบั 

S6-2 มารยาททัว่ไปในการใช้อินเทอร์เน็ต 

S6-3 ทําความเข้าใจง่ายๆ กบั พรบ. คอมพิวเตอร์ 

Q6 ใครตอบได้เอ่ย.....? 

End ขอขอบคุณ 

 

ภาพท่ี ข-2 โครงสร้างเนือ้หา “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง” 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 
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ภาพท่ี ข-3 ผงัการทํางานของระบบ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง”  

Title 

 
Main Menu 

START 

H1 Menu 

S1-1 

S1-2 

 
S1-3 

 
Q1 

Main Menu 

Print 

Exit 

S1-3 SubMenu 

 
S1-3-1 

S1-3-2 

 
S1-3-3 

 
S1-3-4 

 
Main Menu 

Exit 

H2 Menu 

S2-1 

S2-2 

 
S2-3 

 
S2-4 

Main Menu 

Exit 

H3 Menu 

S3-1 

S3-2 

 
S3-3 

 
Q3 

Main Menu 

Print 

Exit 

Main Menu 

H1 

H2 

H3 

H4 

H5 

Exit 

End 

H6 

H4 Menu 

S4-1 

S4-2 

 
S4-3 

 

Q1 

S4-4 

 
S4-5 

 
S4-6 

 
S4-7 

 
S4-8 

 

Main Menu 

Print 

Exit 

S4-4 SubMenu 

 
S4-4-1 

S4-4-2 

 
S4-4-3 

 
Main Menu 

Exit 

S5-1 SubMenu 

 
S5-1-1 

S5-1-2 

 
S5-1-3 

 
S5-1-4 

 
Main Menu 

Exit 

H5 Menu 

S5-1 

S5-2 

 
S5-3 

 
Q5 

Main Menu 

Print 

Exit 

H6 Menu 

S6-1 

S6-2 

 
S6-3 

 
Q6 

Main Menu 

Print 

Exit 

End 

End 

End 

End 

End 

End 

S6-1 SubMenu 

 
S6-1-1 

S6-1-2 

 
Exit 

Main Menu 

End 

End 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

การออกแบบโครงร่างหน้าจอ 
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วฒันธรรมการใช้ไอซีทีตามแนวพ่อแบบพอเพียง 

(ICT Sufficiency Culture) 

 

ซือ้ไอทีพอประมาณ ใช้ให้นาน ไม่เสียฟรี ใช้เน็ตอย่างมีเหตผุล คือ คนฉลาด 

กลัน่กรองข่าวสาร สร้างภมิูคุ้มกนั ให้ทนัเหตกุารณ์ เป็นคนเก่งคูค่นดี ใช้ไอทีตามกฎหมาย 

เดก็ไอที ชีช้วนให้เพ่ือนไปชม  

 
Image 

Logo  

 

 

 

I 

 

 

 

 

ภาพท่ี ค-1 การออกแบบโครงร่างหน้าจอ Title 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ค-2 การออกแบบโครงร่างหน้าจอ Main Menu 

 

Main Menu 

H1 

H4 H3 

H6 H5 

Exit 

 
Image 

H2 
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ภาพท่ี ค-3 การออกแบบโครงร่างหน้าจอ Menu 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ค-4 การออกแบบโครงร่างหน้าจอ Sub Menu 

Choice Sx-x-x 

 
Choice Sx-x-x 

Image
 

Choice Sx-x-x 

Choice Sx-x-x 

 

Sx-x Sub Menu Header (Pop Up) 

 

Hx Menu Header 

Choice Sx-x 

Mani Menu Exit 

Image 
 

Choice Sx-x 

Qx 

Choice Sx-x 

Print 
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ภาพท่ี ค-5 การออกแบบโครงร่างหน้าจอสําหรับนําเสนอเนือ้หา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ค-6 การออกแบบโครงร่างหน้าจอสําหรับนําเสนอคําถาม 

 

 

Animation 

เลือกเร่ือง 
Exit 

Image
 

Sx-x / Sx-x-x Header 

 

  Text/Question (swap Question) 

  

 

 

Answer   /   

 

เลือกเร่ือง 
Exit 

Image 

Hx Header 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

ตวัอยา่งการออกแบบบทนําเนินเร่ือง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



130 
 

 

 

ภาพท่ี ง-1 ตวัอยา่งการออกแบบบทดําเนินเร่ือง 
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1. เศรษฐกิจพอเพียง เป็นเสมือนกบัอะไร 

ก. รากฐานของชีวิต 

ข. รากฐานความมัน่คงของแผน่ดิน  

ค. เสาเข็มท่ีถกูตอกรองรับบ้านเรือนตวัอาคาร  

ง. ถกูทกุข้อ 

2. พระบาทสมเดจ็พระเจ้าอยูห่วั รัชการใด             

ท่ีทรงชีแ้นะแนวทางการดําเนินชีวิตตามหลกั

เศรษฐกิจพอเพียง 

ก. ร. 5 

ข. ร. 9 

ค. ร. 1 

ง. ร. 4 

3. หลกัเศรษฐกิจพอเพียง 3 หว่ง มีอะไรบ้าง 

ก. ประหยดั อดออม ไมเ่ท่ียวเตร่ 

ข. คบคนดี ไมฟุ่้ งเฟ้อ ตัง้ใจเรียน 

ค. พอประมาณ มีเหตผุล มีภมิูคุ้มกนั 

ง. รักพอ่แม ่ดแูลพ่ีน้อง ตัง้ใจทํางาน 

4. หลกัเศรษฐกิจพอเพียง 2 เง่ือน มีอะไรบ้าง 

ก. ไมฟุ่้ งเฟ้อ อดออม 

ข. มีเหตผุล ไมเ่ช่ือคนง่าย 

ค. ประหยดั พอประมาณ 

ง. มีความรู้ คูค่ณุธรรม 

5. ควรเลือกซือ้มือถือ อยา่งไร 

ก. ของดี ราคาแพง 

ข. ตามความจําเป็นในการใช้งาน 

ค. เผ่ืออนาคต 

ง. ตามเพ่ือน 

 

 

 

6. หลกัในการเลือกซือ้คอมพิวเตอร์ คืออะไร 

ก. ต้องสเป็คสงูๆ เอาไว้ก่อน 

ข. คิดวา่นําไปใช้งานอะไร 

ค. ดหูนงั ฟังเพลงได้ 

ง. ตามแฟชัน่ 

7. ข้อคิดในการเลือกซือ้สนิค้าไอที คืออะไร 

ก. ประโยชน์สงู ประหยดัสดุ 

ข. นําไปใช้งานอะไร 

ค. ไม่ต้องเผ่ืออนาคตมาก 

ง. ถกูทกุข้อ 

8. ถ้าเป็นนกัเรียน ควรซือ้คอมพิวเตอร์ แบบใด  

ก. มืออาชีพ 

ข. สําหรับพิมพ์เอกสาร 

ค. ทํากราฟิก 

ง. ขึน้อยูก่บัเงินท่ีมีอยู่ 

9. อาการติดเน็ต เป็นอยา่งไร  

ก. อารมณ์เสีย ไมส่นใจใคร 

ข. ไมย่อมทําการบ้าน 

ค. ไม่ยอมกินข้าว 

ง. ถกูทกุข้อ 

10. โรคจากการติดเกม เป็นอยา่งไร  

ก. โรคอ้วน 

ข. โรคซมึเศร้า 

ค. เลียนแบบพฤติกรรมในเกม 

ง. ถกูทกุข้อ 

 

 

 

แบบทดสอบหลังการเรียนรู้ เร่ือง วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีตามแนวพ่อแบบพอเพียง จาํนวน 20 ข้อ 
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11. ควรใช้คอมพิวเตอร์ไมน่านเกินก่ีนาที

ติดตอ่กนั จงึจะไมเ่สียสายตา 

ก. 15 นาที 

ข. 30 นาที 

ค. 1 ชัว่โมง 

ง.  2 ชัว่โมง 

12. ร้านเกมท่ีดี ควรเป็นอยา่งไร  

ก. เดก็ทกุคนเลน่เกมได้อยา่งอิสระ 

ข. ห้ามเลน่เกมในเวลา 7.30-18.30 น. 

ค. ถ่ายภาพได้ 

ง. มีเกมบริการท่ีหลากหลาย 

13. แชทอยา่งปลอดภยั ควรปฏิบติัอยา่งไร  

ก. พดูจาสภุาพ 

ข. ปลอมตวัเป็นคนอ่ืน 

ค. แชทบอ่ยๆ จะได้รู้อะไรมากๆ 

ง. ไมใ่สข้่อมลูสว่นตวั 

14. เขียน blog อยา่งปลอดภยั ควรเป็นอยา่งไร  

ก. คิดอะไร ก็เขียนอยา่งนัน้ 

ข. เขียนระบายความในใจ 

ค. ไมเ่ขียนระบายความในใจ ใสร้่ายคนอ่ืน 

ง. ข้อ ก และ ข ถกู 

15. ทอ่งเวบ็อยา่งปลอดภยั ควรเป็นอยา่งไร  

ก. ไมเ่ข้าเวบ็ผิดกฎหมาย 

ข. เข้าเวบ็ตามท่ีเพ่ือนแนะนํา 

ค. เข้าไปเลน่เกมเทา่นัน้ 

ง. ถกูทกุข้อ 

 

 

 

 

16.  ใช้อีเมล์อย่างปลอดภยั ควรเป็นอยา่งไร  

ก. สง่ตอ่อีเมล์ท่ีได้รับการบอกว่าให้สง่ตอ่ 

ข. อยา่งเปิดอีเมล์ของคนแปลกหน้า 

ค. ไมใ่ช้อีเมล์เลย 

ง. ข้อ ก และ ค ถกู 

17. การทําผิด พรบ. คอมพิวเตอร์ มีโทษอยา่งไร  

ก. ติดคกุ 

ข. โดนปรับ 

ค. มีทัง้ติดคกุ โดนปรับ หรือทัง้สองอยา่ง 

ง. ติดคกุหรือโดนปรับอยา่งใดอยา่งหนึง่เทา่นัน้ 

18. อะไรเป็นความผิดตาม พรบ. คอมพิวเตอร์  

ก. ตดัตอ่รูป เผยแพร่คลปิผู้ อ่ืน 

ข. หม่ินประมาทผู้ อ่ืน 

ค. ขโมยข้อมลูของผู้ อ่ืน 

ง. ถกูทกุข้อ 

19. พรบ. คอมพิวเตอร์ขณะนี ้เป็นของ พ.ศ. ใด  

ก. พ.ศ. 2550 

ข. พ.ศ. 2551 

ค. พ.ศ. 2552 

ง. พ.ศ. 2554 

20. ใช้คอมพิวเตอร์อยา่งไร ดีท่ีสดุ 

ก. ใช้ตามเพ่ือน 

ข. ใช้ให้น้อยท่ีสดุ 

ค. ใช้เทา่ท่ีจําเป็น 

ง. ใช้อยา่งมีคณุธรรม จริยธรรม 
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เฉลยแบบทดสอบหลังการเรียนรู้ 

เร่ือง วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีตามแนวพ่อแบบพอเพียง 

 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

16     

17     

18     

19     

20     
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กระดาษคาํตอบ 

 

ช่ือจริง ....................................................................................................... 

ช่ือเล่น ............................................................................ 

 

คาํถามระหว่างการเรียนรู้  แบบทดสอบหลังการเรียนรู้ 

ปรัชญาเศรษฐกจิพอเพียง  ข้อที่ ก ข ค ง 

ข้อที่ ก ข คะแนน  1     

1     2     

2     3     

3     4     

รวมคะแนน   5     

มาชอ็ปป้ิงเลือกซือ้สนิค้าไอทีกับ “พ่ีนีน่า”  6     

ข้อที่ ก ข คะแนน  7     

1     8     

2     9     

3     10     

รวมคะแนน   11     

ใช้เน็ตอย่างสร้างสรรค์ กับ “พ่ีไกนะจ้ะ”  12     

ข้อที่ ก ข คะแนน  13     

1     14     

2     15     

3     16     

รวมคะแนน   17     

ทันโลกทันเหตุการณ์ กับ “ป้าปุ้ย”  18     

ข้อที่ ก ข คะแนน  19     

1     20     

2     รวมคะแนนทัง้หมด  

3          

รวมคะแนน        

ท่องโลกอนิเทอร์เน็ต สไตล์ “กาละแม”       

ข้อที่ ก ข คะแนน       

1          

2          

3          

รวมคะแนน        

รวมคะแนนทัง้หมด  
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ภาคผนวก จ 

แบบทดสอบหลงัการเรียนรู้  

เฉลยแบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ 

กระดาษคําตอบ 
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แบบสอบถามความคดิเหน็หลังการทดลองใช้ นวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทแีบบพอเพยีง” 

เร่ือง วัฒนธรรมการใช้ไอซีทตีามแนวพ่อแบบพอเพยีง 

คาํชีแ้จง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านท่ีมีตอ่นวตักรรมการเรียนรู้ 

 โดยแบง่เป็น 5 ระดบั คือ 5 = มากท่ีสดุ 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย และ 1 = น้อยท่ีสดุ 

 รายการประเมนิ ระดับความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

1.  ด้านการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ 

1.1  ช่ือหวัเร่ือง “วฒันธรรมการใช้ไอซีทีตามแนวพอ่แบบพอเพียง” น่าสนใจ น่าติดตาม      

1.2  ช่ือหวัเร่ืองยอ่ยท่ีอยูใ่นเนือ้หา มีน่าสนใจ น่าติดตาม      

1.3  หน้าจอมีสีสนั สวยงาม สดใส      

1.4  ตวัอกัษรชดัเจน อา่นง่าย      

1.5  เพลงประกอบสร้างความต่ืนเต้นทําให้ไมน่่าเบ่ือหน่าย      

1.6  ภาพประกอบคมชดั เหมาะสมกบัเนือ้หา      

1.7  เสียงบรรยายชดัเจน มีนํา้เสียงไพเราะ ให้ความรู้สกึท่ีเป็นธรรมชาติ      

1.8  ภาพวีดิทศัน์ชดัเจน ใช้เวลาในการนําเสนอได้เหมาะสม      

1.9  การ์ตนู ภาพเคล่ือนไหว ตวัละคร มีความน่ารัก น่าสนใจ เหมาะสมกบัเดก็และเยาวชน      

10.  ใช้งานได้ง่าย สะดวก ไมซ่บัซ้อน ไมส่บัสน      

2.  ด้านเนือ้หาฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง  

2.1  เนือ้หาท่ีนําเสนอมีประโยชน์ตอ่เดก็และเยาวชน และบคุคลทัว่ไป      

2.2  แบง่หวัข้อเนือ้หาได้ชดัเจน ไมส่บัสน      

2.3  บทการดําเนินเร่ืองเข้าใจง่าย มีความน่าสนใจ      

2.4  ปริมาณเนือ้หาในแตล่ะหวัข้อเร่ืองใช้เวลาในการนําเสนอท่ีความเหมาะสม ไมน่านจนเกินไป      

2.5  คําถามหลงัการเรียนรู้ ทําให้ทา่นเกิดความรู้สกึ ความคิดท่ีดี อยากจะเป็นคนดี และทําแตค่วามดี      

3.  ประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้  

3.1  หลงัการใช้งาน ทา่นได้รับความรู้เพิ่มขึน้ และมีความสขุในการใช้งาน      

3.2  ทา่นคิดวา่ความรู้ท่ีได้รับ สามารถนําไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนัของทา่นได้      

3.3  ทา่นอยากนําความรู้ท่ีทา่นได้รับ ไปบอกตอ่น้องๆ เพ่ือนๆ พ่ีๆ หรือคนอ่ืนๆ ให้รู้ด้วย      

3.4  ทา่นอยากให้น้องๆ เพ่ือนๆ พ่ีๆ หรือคนอ่ืนๆ มีโอกาสได้ใช้ CD เร่ืองนี ้      

3.5  ทา่นอยากให้คนในชมุชนของทา่น มีวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง      

รวม      

 

ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท่ีเป็นประโยชน์ 

…………………………………………………………………………………………………….....…………..………………

…………………………………………………………………………….....…………………………..……………………… 
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แบบสอบถามความพงึพอใจโครงการการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ เร่ือง วัฒนธรรมการใช้ไอซีทีตามแนวพ่อแบบพอเพียง 

 

คาํชีแ้จง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเหน็ของทา่นท่ีมีตอ่โครงการจดักระบวนการเรียนรู้ 

 โดยแบง่เป็น 5 ระดบั คือ 5 = มากท่ีสดุ 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย และ 1 = น้อยท่ีสดุ 

 รายการประเมนิ ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

1.  ด้านการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้เป็นส่ือ 

1.1  รูปแบบของการจดักระบวนการเรียนรู้เหมาะสมกบัเด็กและเยาวชน      

1.2  ระยะเวลาในการจดักระบวนการเรียนรู้เหมาะสม ไมน่านหรือเร็วเกินไป      

1.3  วิทยากรกระบวนการและทีมงาน ปฏิบติัหน้าท่ีได้ดี       

1.4  โครงการนีเ้ป็นโครงการท่ีดี และน่าสนใจ      

1.5  โครงการนีทํ้าให้ทา่นได้รู้จกัเพ่ือนๆ มากขึน้      

2.  ด้านนวัตกรรมการเรียนรู้ 

2.1  หวัข้อเร่ือง “วฒันธรรมการใช้ไอซีทีตามแนวพอ่แบบพอเพียง” น่าสนใจ      

2.2  เนือ้หาท่ีนําเสนอมีประโยชน์ตอ่เดก็และเยาวชน และบคุคลทัว่ไป      

2.3  สีสนั เพลง การ์ตนู ตวัอกัษร สวยงาม ดงึดดูใจ สนกุสนาน      

2.4  ทา่นอยากด ูCD นี ้อีกครัง้ โดยเป็นผู้ใช้ด้วยตวัของทา่นเอง      

2.5  ทา่นอยากเป็นเจ้าของ CD เพ่ือใช้ทบทวนความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีที 

3.  ประโยชน์ที่ได้รับจากการเข้าร่วมโครงการ      

3.1  ทา่นได้รับความรู้เพิ่มขึน้ และมีความสขุในการเข้าร่วมโครงการครัง้นี ้      

3.2  ทา่นคิดวา่ความรู้ท่ีได้รับ สามารถนําไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนัได้      

3.3  ทา่นอยากนําความรู้ท่ีทา่นได้รับ ไปบอกตอ่คนอ่ืนๆ ในชมุชนด้วย      

3.4  ทา่นอยากให้น้องๆ เพ่ือนๆ พ่ีๆ หรือคนอ่ืนๆ มีโอกาสได้ใช้ CD เร่ืองนี ้      

3.5  ทา่นอยากให้คนในชมุชนของทา่น มีวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง 

รวม      

 

ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท่ีเป็นประโยชน์ 

…………………………………………………………………………………………………….....…………..………………

…………………………………………………………………………….....…………………………..………………………

……………………………………………………………….....………………………………………………………….…… 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบสอบถามความคดิเห็นหลงัการทดลองใช้ 

แบบสอบถามความพงึพอใจโครงการการจดักระบวนการเรียนรู้ 
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ภาคผนวก ช 

ข้อมลูสําหรับวิทยากรกระบวนการ 
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แนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วัฒนธรรมการใช้ไอซีทแีบบพอเพยีง” เป็นส่ือ 

เร่ือง วัฒนธรรมการใช้ไอซีทตีามแนวพ่อแบบพอเพียง 

 

1. ใช้กระบวนการกลุ่ม โดยเน้นเทคนิคการระดมสมอง                

2. วัตถุประสงค์ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ เพื่อ  

 1) ให้เด็กและเยาวชนได้ตระหนกัรู้ในปัญหาการใช้ไอซีทีท่ีจะเกิดขึน้ใน

อนาคตในชมุชนของตนเอง  

 2) เรียนรู้ท่ีจะแก้ปัญหาร่วมกนั 

 3) ช่วยพฒันาทกัษะการคิดให้กบัเด็กและเยาวชนในเร่ืองวฒันธรรมการใช้

ไอซีทีแบบพอเพียง 

3. ขั ้นตอนในการจัดกระบวนการเรียนรู้  ใช้ เวลาในการจัดกระบวนการ 

ประกอบด้วย 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 การนํานวัตกรรมการเรียนรู้ไปใช้ โดยนําเสนอนวตักรรมการเรียนรู้

ผ่านเคร่ืองโปรเจ็กเตอร์ (Projector) เพ่ือให้เด็กและเยาวชนเรียนรู้ไปพร้อมๆ กนั ซึง่มีวิทยากร

กระบวนการเป็นผู้ จัดลําดับในการนําเสนอ สรุปแนวคิดรวบยอมในแต่ละตอน ใช้การตอบ

คําถามหลังการเรียนรู้ร่วมกัน ในลักษณะของการเล่นเกมให้รางวัล เนือ้หาในการจัด

กระบวนการเรียนรู้มีอยูท่ัง้หมด 5 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เพ่ือปวงประชา นํา้ฟ้าพระราชหฤทยั 

ตอนท่ี 2 มาช็อบปิง้เลือกซือ้สนิค้าไอทีกบั “พ่ีนีน่า” 

ตอนท่ี 3 ใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งสร้างสรรค์ รับประกนัความปลอดภยั 

     กบั พ่ี “ไก่นะจ๊ะ” 

ตอนท่ี 4 ทนัโลกทนัเหตกุารณ์ เจาะขา่วสารกบั “ป้าปุ้ ย” 

ตอนท่ี 5 ท่องโลกอินเทอร์เน็ต ไมใ่ห้ผิดกฎหมาย สไตล์ “กาละแม” 

โดยในสว่นของการ์ตนู ฮา ฮา ประสาเดก็ไอที ได้ใช้เปิดให้เดก็และเยาวชน

ดใูนช่วงของการพกั และในช่วงของการรับประทานอาหารกลางวนั 

ขัน้ที่ 2 การระดมสมองเพื่อค้นหาปัญหาการใช้ไอซีทีในชุมชน เม่ือเด็ก

และเยาวชนได้เรียนรู้เนือ้หาจากนวตักรรมเรียนรู้เสร็จสิน้แล้ว เด็กและเยาวชนได้ช่วยกนัระดม
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สมองร่วมกันคิดในหัวข้อเร่ือง “ในอนาคตอาจจะเกิดปัญหาการใช้ไอซีทีอะไรบ้างใน

ชุมชนของเรา” ใน 4 ประเดน็ คือ 1) การซือ้สนิค้าเก่ียวกบัไอซีที 2) การใช้อินเทอร์เน็ต 3) การ

รับข้อมลูและติดตอ่ส่ือสารกบัผู้ อ่ืนทางอินเทอร์เน็ต และ 4) การใช้ไอซีทีตามกฎหมาย โดยแบง่

เดก็และเยาวชนออกเป็น 4 กลุม่ ตามประเดน็การระดมสมอง มีพ่ีเลีย้งประจํากลุม่ๆ ละ 2 คน 

ขัน้ที่ 3 การสรุปปัญหาการใช้ไอซีทีในชุมชน จากการระดมสมองใน

หวัข้อเร่ือง “ในอนาคตอาจจะเกิดปัญหาการใช้ไอซีทีอะไรบ้างในชุมชนของเรา” เด็กและ

เยาวชนได้ช่วยกนัจดัลําดบัความสําคญัของปัญหา กําหนดว่าอะไรเป็นปัญหาหลกั อะไรเป็น

ปัญหารอง  

 ขัน้ที่ 4 การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหาการใช้ไอซีทีในชุมชน จากลําดบั

ความสําคญัของปัญหาหลกัและปัญหารอง เด็กและเยาวชนได้ร่วมกนัคิดวิธีแก้ปัญหาการใช้

ไอซีทีในชมุชนของตน เพ่ือให้ได้ทางเลือกท่ีแปลกใหมท่ี่หลากหลายแนวทาง 

ขัน้ที่ 5 การเลือกวิธีการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง

ในชุมชน จากวิธีการแก้ไขปัญหาการใช้ไอซีทีในชมุชนท่ีหลากหลายแนวทาง เด็กและเยาวชน

ได้ร่วมกันตัดสินใจเลือกวิธีการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงท่ีเหมาะสมกับ

ชมุชนของตนเอง 

ขัน้ที่ 6 นําเสนอวิธีการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงใน

ชุมชนในอนาคต ตวัแทนเดก็และเยาวชนแตล่ะกลุม่นําเสนอวิธีสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียงในชุมชนของตนเองในแต่ละประเด็น และทุกกลุ่มร่วมกันสรุปวิธีการส่งเสริม

วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชนของตนเองในภาพรวมอีกครัง้ 

 

3. การประเมินความพงึพอใจในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

 เพ่ือให้เด็กและเยาวชนประเมินความพึงพอใจด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ด้าน

นวตักรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเข้าร่วมโครงการ  
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สรุปแนวคดิรวบยอมในแต่ละตอน 

 

ตอนที่ 1 ปรัชญาเศรษฐกจิพอเพียง เพื่อปวงประชา นํา้ฟ้าพระราชหฤทยั 

1. เศรษฐกิจพอเพียง เป็นเสมือนกบัอะไร 

- รากฐานของชีวิต รากฐานความมัน่คงของแผน่ดนิ และเสาเข็มท่ีถกูตอก

รองรับบ้านเรือนตวัอาคาร  

2. พระบาทสมเดจ็พระเจ้าอยูห่วั รัชการใด ท่ีทรงชีแ้นะแนวทางการดําเนินชีวิตตาม

หลกัเศรษฐกิจพอเพียง 

- ร. 9 

3. หลกัเศรษฐกิจพอเพียง 3 ห่วง มีอะไรบ้าง 

- พอประมาณ มีเหตผุล มีภมูิคุ้มกนั 

4. หลกัเศรษฐกิจพอเพียง 2 เง่ือน มีอะไรบ้าง 

- มีความรู้ คูค่ณุธรรม 

ตอนที่ 2 มาช็อบป้ิงเลือกซือ้สินค้าไอทกัีบ “พี่นีน่า” 

1. ควรเลือกซือ้มือถือ อยา่งไร 

- ตามความจําเป็นในการใช้งาน 

2. หลกัในการเลือกซือ้คอมพวิเตอร์ คืออะไร 

- คดิวา่นําไปใช้งานอะไร 

3. ข้อคดิในการเลือกซือ้สนิค้าไอที คืออะไร 

- ประโยชน์สงู ประหยดัสดุ นําไปใช้งานอะไร ไมต้่องเผ่ืออนาคตมาก 

4. ถ้าเป็นนกัเรียน ควรซือ้คอมพิวเตอร์ แบบใด  

- สําหรับพิมพ์เอกสาร 
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ตอนที่ 3 ใช้อนิเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์ รับประกันความปลอดภยักับ พี่ “ไก่นะจ๊ะ” 

     1. อาการตดิเน็ต เป็นอยา่งไร  

- อารมณ์เสีย ไมส่นใจใคร ไมย่อมทําการบ้าน ไมย่อมกินข้าว 

2. โรคจากการตดิเกม เป็นอยา่งไร  

- โรคอ้วน โรคซมึเศร้า เลียนแบบพฤตกิรรมในเกม 

3. ควรใช้คอมพิวเตอร์ไมน่านเกินก่ีนาทีตดิตอ่กนั จงึจะไมเ่สียสายตา 

- 30 นาที 

4. ร้านเกมท่ีดี ควรเป็นอยา่งไร  

- ห้ามเลน่เกมในเวลา 7.30-18.30 น. 

ตอนที่ 4 ทนัโลกทนัเหตุการณ์ เจาะข่าวสารกับ “ป้าปุ้ย” 

1. แชทอยา่งปลอดภยั ควรปฏิบตัอิยา่งไร  

- ไมใ่สข้่อมลูสว่นตวั 

2. เขียน blog อยา่งปลอดภยั ควรเป็นอยา่งไร  

- ไมเ่ขียนระบายความในใจ ใสร้่ายคนอ่ืน 

3. ท่องเว็บอยา่งปลอดภยั ควรเป็นอยา่งไร  

- ไมเ่ข้าเวบ็ผิดกฎหมาย 

4.  ใช้อีเมล์อยา่งปลอดภยั ควรเป็นอยา่งไร  

- อยา่งเปิดอีเมล์ของคนแปลกหน้า 

ตอนที่ 5 ท่องโลกอนิเทอร์เน็ต ไม่ให้ผิดกฎหมาย สไตล์ “กาละแม” 

1. การทําผิด พรบ. คอมพิวเตอร์ มีโทษอยา่งไร  

- มีทัง้ตดิคกุ โดนปรับ หรือทัง้สองอยา่ง 

2. อะไรเป็นความผิดตาม พรบ. คอมพวิเตอร์  

- ตดัตอ่รูป เผยแพร่คลปิผู้ อ่ืน หมิน่ประมาทผู้ อ่ืน ขโมยข้อมลูของผู้ อ่ืน 

3. พรบ. คอมพิวเตอร์ขณะนี ้เป็นของ พ.ศ. ใด  

- พ.ศ. 2550 

4. ใช้คอมพิวเตอร์อยา่งไร ดีท่ีสดุ 

- ใช้อยา่งมีคณุธรรม จริยธรรม 
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ภาคผนวก ซ 

ตารางการจดักระบวนการเรียนรู้ 

 

 

 



ตารางการจดักระบวนการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้เป็นส่ือ เร่ือง วัฒนธรรมการใช้ไอซีทตีามแนวพ่อแบบพอเพียง 

สาํหรับเดก็และเยาวชนในชุมชน เวลาที่ใช้ในการจัดกระบวนการทัง้หมด  3 ช่ัวโมง 

ขัน้ตอน เวลาที่ใช้ (นาท)ี กจิกรรม 

เตรียมความพร้อม 30 1. วิทยากรกระบวนการ แนะนําตนเอง ทีมพ่ีเลีย้ง ทําความเข้าใจเบือ้งต้นเก่ียวกบั

โครงการ 

2. แบง่กลุม่เด็กและเยาวชนออกเป็น 4 กลุม่ ตามสี พ่ีเลีย้งประจํากลุม่ละ 2 คน 

3. พ่ีเลีย้งประจํากลุม่ทําความรู้จกักบัเดก็และเยาวชน และให้แตล่ะคนเขียนป้ายช่ือ 

ตอนท่ี 1 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เพ่ือปวงประชา นํา้ฟ้าพระราชหฤทยั 20 1. พ่ีเลีย้งดแูลน้องๆ ประจํากลุม่ ดกูาร์ตนู เร่ือง สองเกลอสํานกึรักในแผน่ดิน 

2. เรียนรู้เนือ้หา ตอนท่ี 1  

3. เกมตอบคําถามหลงัการเรียนรู้ พ่ีเลีย้งประจํากลุม่ช่วยเหลือวิทยากรกระบวนการ 

4. วิทยากรกระบวนการสรุปเนือ้หา ตอนท่ี 1 

 ตอนท่ี 2 มาช็อบปิง้เลือกซือ้สนิค้าไอทีกบั “พ่ีนีน่า” 

 

20 1. เรียนรู้เนือ้หา ตอนท่ี 2 

2. เกมตอบคําถามหลงัการเรียนรู้ พ่ีเลีย้งประจํากลุม่ช่วยเหลือวิทยากรกระบวนการ 

3. วิทยากรกระบวนการสรุปเนือ้หา ตอนท่ี 2 

ตอนท่ี 3 ใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งสร้างสรรค์ รับประกนัความปลอดภยักบั  

พ่ี “ไก่นะจ๊ะ” 

 

20 

 

 

 

รวม 1.30 ชัว่โมง 

1. พ่ีเลีย้งดแูลน้องๆ ประจํากลุม่ ดกูาร์ตนู เร่ือง รูปโป๊บนอินเทอร์เน็ต 

2. เรียนรู้เนือ้หา ตอนท่ี 3 

3. เกมตอบคําถามหลงัการเรียนรู้ พ่ีเลีย้งประจํากลุม่ช่วยเหลือวิทยากรกระบวนการ 

4. วิทยากรกระบวนการสรุปเนือ้หา ตอนท่ี 3 
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ขัน้ตอน เวลาที่ใช้ (นาท)ี กจิกรรม 

พกัรับประทานอาหารวา่ง 15 1. พ่ีเลีย้งดแูลน้องๆ ตามกลุม่ ในการรับประทานอาหารวา่ง 

2. เปิดการ์ตนู เร่ือง ตดัตอ่รูปคนจนเป็นเหต ุดรูะหวา่งรับประทานอาหารวา่ง 

3. พ่ีเลีย้งดแูลน้องๆ ให้พร้อมในขัน้ตอนตอ่ไป 

ตอนท่ี 4 ทนัโลกทนัเหตกุารณ์ เจาะข่าวสารกบั “ป้าปุ้ ย” 

 

20 1. พ่ีเลีย้งดแูลน้องๆ ประจํากลุม่ ดกูาร์ตนู เร่ือง เพ่ือนฉนัติดเกมส์ 

2. เรียนรู้เนือ้หา ตอนท่ี 4 

3. เกมตอบคําถามหลงัการเรียนรู้ พ่ีเลีย้งประจํากลุม่ช่วยเหลือวิทยากรกระบวนการ 

4. วิทยากรกระบวนการสรุปเนือ้หา ตอนท่ี 4 

ตอนท่ี 5 ทอ่งโลกอินเทอร์เน็ต ไมใ่ห้ผิดกฎหมาย สไตล์  “กาละแม” 

 

20 2. เรียนรู้เนือ้หา ตอนท่ี 5 

3. เกมตอบคําถามหลงัการเรียนรู้ พ่ีเลีย้งประจํากลุม่ช่วยเหลือวิทยากรกระบวนการ 

4. วิทยากรกระบวนการสรุปเนือ้หา ตอนท่ี 4 

แยกกลุม่ระดมสมองตามสี รับผิดชอบกลุม่ละ 1 หวัข้อ 

กลุม่ท่ี 1) การซือ้สนิค้าเก่ียวกบัไอซีที  

กลุม่ท่ี 2) การใช้อินเทอร์เน็ต  

กลุม่ท่ี 3) การรับข้อมลูและติดตอ่ส่ือสารกบัผู้ อ่ืนทางอินเทอร์เน็ต  

กลุม่ท่ี 4) การใช้ไอซีทีตามกฎหมาย  

30 หวัข้อเร่ือง “ในอนาคตอาจจะเกดิปัญหาการใช้ไอซีทีอะไรบ้างในชุมชนของเรา”  

มีขัน้ตอนในการระดมสมอง ตามหวัข้อท่ีรับผิดชอบ ดงันี ้

1. สรุปปัญหาท่ีอาจจะเกิดขึน้ในชมุชนได้ในอนาคต จดัลําดบั ปัญหาหลกั ปัญหารอง 

2. หาวิธีการแก้ปัญหาท่ีจะเกิดขึน้จากข้อ 1 ให้มีหลากหลายวิธีให้มากท่ีสดุ 

3. จากวิธีการแก้ปัญหาในข้อ 2 ให้เลือกมาเป็น วิธีการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีที

แบบพอเพียง ท่ีเหมาะสมกบัชมุชนมากท่ีสดุ 

4. เลือกตวัแทนกลุม่ เพ่ือนําเสนอวิธีการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง 

ตวัแทนกลุม่นําเสนอ  

วิธีการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียงในชมุชน 

20 

รวม 1.30 ชัว่โมง 

1. ตวัแทนกลุม่แตล่ะกลุม่นําเสนอ  

2. ทกุคนช่วยกนัสรุป ในภาพรวมอีกครัง้  
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ขัน้ตอน เวลาที่ใช้ (นาท)ี กจิกรรม 

พกัรับประทานอาหารกลางวนั 30 1. พ่ีเลีย้งดแูลน้องๆ ตามกลุม่ ในการรับประทานอาหารกลางวนั 

2. เปิดการ์ตนู เร่ือง เพ่ือนใหมใ่นโลกไซเบอร์ 

3. พ่ีเลีย้งดแูลน้องๆ ให้ตอบแบบสอบถามความคิดเหน็ 

 

หมายเหตุ 

 อุปกรณ์      กาํหนดการ 

1. ป้ายช่ือน้องๆ จําแนกตามสี    8.00-8.30  ลงทะเบียน   

2. กระดาษ flip chart     8.30-8.45  พิธีเปิด   

3. ปากกาเคมีสีตา่งๆ     8.45-10.45  เร่ิมช่วงท่ี 1   

4. กระดาษกาว     10.45-30  พกัรับทานอาหารกลางวนั 

5. ขนมรางวลั ในการเลน่เกม    10.30-12.00  เร่ิมช่วงท่ี 2 

6. แบบประเมินความพงึพอใจ    12.00-12.10  พิธีปิด 

12.10-12.30  พกัรับประทานอาหารกลางวนั/ตอบแบบสอบถาม 
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ภาคผนวก ฌ 

ผลการศกึษาบริบทและวฒันธรรมชมุชน 
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ผลการศึกษาบริบทและวัฒนธรรมชุมชน 

 ตําบลขีเ้หลก็ อ. แมริ่ม จ.เชียงใหม ่มีเทศบาลตําบลขีเ้หลก็ เป็นองค์การบริหารสว่น

ท้องถ่ินตามการกระจายอํานาจหน้าท่ี สภาพทัว่ไปและข้อมลูพืน้ฐานตําบลขีเ้หลก็มีดงันี ้

 1. ที่ตัง้ 

 -  ตําบลขีเ้หลก็ ตัง้อยูท่างทิศเหนือของท่ีวา่การอําเภอแมริ่ม หา่งจากท่ีวา่การอําเภอแม่

ริม 9 กิโลเมตร ห่างจากศาลากลางจงัหวดัเชียงใหม ่ประมาณ 17 กิโลเมตร 

 -  ท่ีทําการองค์การบริหารสว่นตําบลขีเ้หลก็ ตัง้อยูบ้่านห้วยนํา้ริน หมูท่ี่ 3 เลขท่ี 363 

ถนนเชียงใหม ่– ฝาง ตําบลขีเ้หลก็ อําเภอแมริ่ม จงัหวดัเชียงใหม ่50180 

 2. เนือ้ที่ 

 ตําบลขีเ้หลก็มีพืน้ท่ี ประมาณ 46.61 ตารางกิโลเมตร 

 -  ทิศเหนือ ตดิตอ่กบั องค์การบริหารสว่นตําบลขีเ้หลก็ อําเภอแมแ่ตง 

 -  ทิศใต้ ตดิตอ่กบั องค์การบริหารสว่นตําบลสนัโป่ง อําเภอแมริ่ม 

 -  ทิศตะวนัออก ตดิตอ่กบัแมนํ่า้ปิง และเทศบาลตําบลแมแ่ฝก และเทศบาลเจดีย์แม่

ครัว อําเภอสนัทราย 

 -  ทิศตะวนัตก ตดิตอ่กบั องค์การบริหารสว่นตําบลสะลวง และองค์การบริหารสว่น

ตําบลห้วยทราย อําเภอแมริ่ม 

 3. จาํนวนหมู่บ้าน 

  หมูท่ี่ 1  บ้านขีเ้หลก็น้อย 

  หมูท่ี่ 2  บ้านสนัคะยอม 

  หมูท่ี่ 3  บ้านห้วยนํา้ริน 

  หมูท่ี่ 4  บ้านซาง 

  หมูท่ี่ 5  บ้านต้นขาม 

  หมูท่ี่ 6  บ้านขีเ้หลก็หลวง 

  หมูท่ี่ 7  บ้านปากทางสะลวง 

  หมูท่ี่ 8  บ้านพนาวลัย์ 

 4. ประชากร 

 ประชากรทัง้สิน้ 6,255 คน แยกเป็น ชาย 3,064 คน 

     แยกเป็น หญิง 3,191 คน 
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 ประชากรแยกตามอายุ 

 

 ช่วงอายปุระชากร จํานวนประชากร (คน) จํานวนรวม 

(คน) เพศชาย เพศหญิง 

น้อยกวา่ 1 ปีเตม็ 30 24 54 

1 ปีเตม็ – 2 ปี 58 47 105 

3 ปีเตม็ – 5 ปี 75 48 153 

6 ปีเตม็ – 11 ปี 214 170 384 

12 ปีเตม็ – 14 ปี 114 104 218 

15 ปีเตม็ – 17 ปี 127 118 254 

18 ปีเตม็ – 49 ปี 1,642 1,642 3,205 

50 ปีเตม็ – 60 ปีเตม็ 485 559 1,044 

มากกวา่ 60 ปีเตม็ขึน้ไป 398 449 847 

รวมทัง้หมด 3,064 3,191 6,255 

 

หมายเหตุ : ข้อมลู ปี 2551 (ประชากรท่ีอยูอ่าศยัจริง) สรุปเม่ือวนัท่ี 14 ธนัวาคม 2550 

      : จํานวนประชากรท่ีอยูอ่าศยัจริงจากการสํารวจจะไมเ่ทา่กบัจํานวนประชากร 

                    ท่ีมีอยูใ่นทะเบยีนบ้าน (ข้อมลูสํานกับริหารการทะเบียน กรมการปกครอง)   

                    (รายงานผลการปฏิบตังิาน, 2551) 

  

5. อาชีพ 

 ประชากรสว่นใหญ่ในเขตองค์การบริหารสว่นตําบลขีเ้หลก็ มีอาชีพเกษตรกรรม รับจ้าง

ทัว่ไป ค้าขาย มีอาชีพเสริมในการทําตุ๊กตา ถัว่เน่าแผ่น เลีย้งววัขนุ รายได้เฉลี่ยของประชากร 

จํานวน 50,160 บาท/ปี/คน หน่วยธุรกิจในเขตองค์การบริหารสว่นตําบล ได้แก่ ร้านขายของชํา 

โรงบม่ใบยา สถานีบริการนํา้มนัและก๊าซ โรงงานอตุสาหกรรม โรงสีข้าว ห้องเย็น เป็นต้น 
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 6. ด้านวัฒนธรรมชุมชน 

 ชุมชนท่ีมีการตัง้ถ่ินฐานท่ีสูงจากระดับนํา้ทะเลจะเป็นการตัง้ถ่ินฐานของชนเผ่า           

ปะกาเกอะญอ (กะเหร่ียง) ต่ําลงมาก็จะเป็นท่ีตัง้ถ่ินฐานของชนเผ่าลวัะ และคนเมือง ชุมชน

เหล่านีใ้นสมยัโบราณยึดการเกษตรแบบยงัชีพ ชุมชนตําบลขีเ้หล็กเป็นหมู่บ้านท่ีได้รับอิทธิพล

จากวฒันธรรมเมืองเน่ืองจากตัง้อยู่ใกล้เขตอําเภอเมืองเชียงใหม่ ปัจจุบนัการสร้างบ้านเรือน 

การประกอบอาชีพได้ปรับเปล่ียนตามสงัคมเมืองเป็นส่วนมาก การคมนาคมสะดวก รวดเร็ว  

ดงันัน้ ปัจจบุนัสงัคมและวฒันธรรมของชมุชนท่ีอาศยัอยูใ่นตําบลขีเ้หลก็จงึได้รับอิทธิพลมาจาก

สงัคมและวฒันธรรมแบบเมือง 

 ดังนัน้ บริบทและวัฒนธรรมชุมชนตําบลขีเ้หล็ก อ.แม่ริม จ.เชียงใหม่ เป็นชุมชนท่ี

คอ่นข้างใหญ่และใกล้ตวัเมืองเชียงใหม่ มีการค้าและอตุสาหกรรมต่างๆ อยู่ในชมุชน จึงส่งผล

ให้ชมุชนมีความเจริญด้านเศรษฐกิจ ประชากรสว่นใหญ่เป็นวยัทํางาน มีอายอุยู่ระหว่าง 18-49 

ปี รองลงมาเป็นเด็กและเยาวชนซึง่เป็นวยัรุ่น มีอายรุะหว่าง 6-17 ปี นอกจากนัน้เป็นเด็กเล็ก 

เน่ืองด้วยเป็นชมุชนท่ีตัง้อยูใ่กล้เขตเมืองจงึได้รับอิทธิพลของวฒันธรรมของสงัคมเมืองคอ่นข้าง

สูง เทคโนโลยีสมัยใหม่ต่างๆ เร่ิมเข้าไปสู่ชุมชน เช่น อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ร้านเกม                  

ร้านบริการอินเทอร์เน็ต เป็นต้น กลุ่มเด็กและเยาวชนของชุมชนมีแนวคิดและค่านิยมต่างๆ 

เหมือนกบัเดก็และเยาวชนในสงัคมเมือง ตลอดจนอําเภอแม่ริมเป็นอําเภอท่ีมีสถานท่ีท่องเท่ียว

ของจงัหวดัเชียงใหม่เป็นจํานวนมาก จึงทําให้มีคนนอกชุมชนซึ่งเป็นนกัท่องเท่ียวทัง้ชาวไทย

และชาวตา่งประเทศนําวฒันธรรม แนวคิดและคา่นิยมต่างๆ เข้าไปสูช่มุชนด้วย ทําให้เด็กและ

เยาวชนได้รับวฒันธรรมภายนอกมากยิ่งขึน้ 
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ภาพกิจกรรมการจดักระบวนการเรียนรู้ 
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ทีมงานจดักระบวนการเรียนรู้ 

มอบนวตักรรมการเรียนรู้ “ฐานความรู้วฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง”  

ให้กบันายกเทศบาลตําบลขีเ้หลก็ อ. แมริ่ม จ. เชียงใหม ่
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ให้เดก็และเยาวชนในชมุชนเรียนรู้ร่วมกนัโดยใช้นวตักรรมเป็นส่ือ 

 

 

เดก็และเยาวชนแบง่กลุม่ระดมสมองเสนอแนวคดิการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีที                 

แบบพอเพียงในชมุชนของตนเอง หลงัการจดักระบวนการเรียนรู้ 
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รับประทานอาหารกลางวนัไปด้วย ชว่ยกนัคดิไปด้วย 

เดก็และเยาวชนสง่ตวัแทนกลุม่นําเสนอแนวคดิการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง

ในชมุชนของตนเอง 
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เดก็และเยาชนในชมุชนตอบแบบสอบถามความพงึพอใจโครงการจดักระบวนการเรียนรู้ 

 

 

มอบเกียรตบิตัรแก่เดก็และเยาวชนท่ีเข้าร่วมโครงการจดักระบวนการเรียนรู้ 
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ตวัอยา่งแนวคดิของเดก็และเยาวชนเก่ียวกบัการสง่เสริมวฒันธรรมการใช้ไอซีทีแบบพอเพียง 
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