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 บทที่ 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 

 ในการจัดท างานวิจัยเรื่อง โครงการวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศใน
การศึกษารูปแบบการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยกระบวนการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา
วิสาหกิจชุมชน โคมไฟ 700 ปี เทศบาลเมืองแกน อ าเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่ทั้งทางด้านแนวคิด
และทางด้านเทคนิคในการวางระบบ โดยมีรายละเอียดของทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 
 2.1 ความรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 2.2 แนวคิดและความหมายของชุมชน 
2.3 ความหมายและพัฒนาการของการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม  
2.4 หลักการของการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 
2.5  ทฤษฏีเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดีย 

 2.6 เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องทางด้านซอฟต์แวร์ 
  2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 ความรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2.1.1 ความหมายของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ภูมิปัญญาท้องถิ่น คือ องค์ความรู้ความสามารถของชุมชนที่สั่งสมสืบทอดกันมานาน เป็น
ความจริงแท้ของชุมชนเป็นศักยภาพที่จะใช้แก้ปัญหา จัดการปรับตน เรียนรู้ และถ่ายทอดสู่คนรุ่นใหม่ 
เพ่ือให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างผาสุก เป็นแก่นของชุมชนที่จรรโลง ความเป็นชาติให้อยู่รอดจากทุกข์ภัย
พิบัติทั้งปวง (ศักดิ์ชัย เกียรตินาคินทร์ , 2542) ภูมิปัญญาไทยมีลักษณะเป็นองค์รวมและมีคุณค่าทาง
วัฒนธรรม เกิดขึ้นในวิถีชีวิต ซึ่งภูมิปัญญาท้องถิ่นอาจเป็นที่มาขององค์ความรู้ที่งอกงามขึ้นใหม่ ที่จะ
ช่วยในการเรียนรู้ การแก้ปัญหา การจัดการ และการปรับตัวในการด าเนินวิถีชีวิตของคนไทย ลักษณะ
องค์รวมของภูมิปัญญามีความเด่นชัดในหลายด้าน ได้แก่ ด้านเกษตรกรรม ด้านอุตสาหกรรมและ
หัตถกรรม ด้านการแพทย์แผนไทย ด้านกองทุนและธุรกิจ ชุมชน ด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อม ด้านศิลปกรรม ด้านภาษาและ วรรณกรรม ด้านปรัชญา ศาสนาและประเพณี และ
ด้านโภชนาการ (ฉวีวรรณ แจ่มหมวก ,2545)   

ภูมิปัญญา (Wisdom) หมายถึง ความรู้ ความสามารถ ความเชื่อ ความสามารถทาง
พฤติกรรมและความสามารถในการแก้ไขปัญหาของมนุษย์   และภูมิปัญญายังเป็นเรื่องที่สั่งสม
ประสบการณ์และการเรียนรู้มาเป็นเวลานาน ความรู้ที่เกิดขึ้นจะเชื่อมโยงกันไปตามสภาพแวดล้อม
ทางธรรมชาติ  และสิ่งแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม    ดังนั้น  อาจสรุปได้ว่า  ภูมิปัญญา 
หมายถึง  องค์ความรู้ ความเชื่อ ความสามารถของคนในท้องถิ่น ที่ได้จากการสั่งสมประสบการณ์และ
การเรียนรู้มาเป็นระยะเวลายาวนาน มีลักษณะเป็นองค์รวม และมีคุณค่าทางวัฒนธรรม
(ธนากร  สังเขป,2552) 
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2.1.2 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่น เนื่องจากลักษณะเนื้อหาความรู้เกี่ยวกบภูมิปัญญา 
ท้องถิ่นหรือภูมิปัญญาชาวบ้านที่มีการ ผสมผสานกลมกลืนและเชื่อมโยงกันจนไม่สามารถแยกออก
จากกันได้โดยเด็ดขาด ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2547) ได้แบ่งสาขาภูมิปัญญาโดยจ าแนก
เป็น   9 ด้าน ดังนี้  

2.1.2.1 ด้านเกษตรกรรม ได้แก่ ความสามารถในการผสมผสานองค์ความรู้  
ทักษะ และ เทคนิคด้านการเกษตรกับเทคโนโลยี โดยการพัฒนาบนพ้ืนฐานคุณค่าดั้งเดิม ซึ่งคน
สามารถ พ่ึงตนเองในสภาวการณ์ต่าง ๆ ได้ เช่น การท าการเกษตรแบบผสมผสาน การแกปัญหา
การเกษตร ด้านการตลาด การแก้ปัญหาด้านการผลิต และการรู้จักปรับใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับ
การเกษตร เป็นต้น  

2.1.2.2  ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม ได้แก่ การรู้จักประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสมัยใหม่ใน การแปรรูปผลผลิตเพ่ือการบริโภคอย่างปลอดภัย ประหยัดและเป็นธรรม อัน
เป็นขบวนการให้ ชุมชนท้องถิ่นสามารถพ่ึงตนเองทางเศรษฐกิจได้ ตลอดทั้งการผลิตและการจ าหน่าย
ผลผลิตทางหัตถกรรม เช่น การรวมกลุ่มของกลุ่มโรงงานยางพารา กลุ่มโรงสี กลุ่มหัตถกรรม เป็นต้น  

2.1.2.3  ด้านการแพทย์แผนไทย ได้แก่ ความสามารถในการจัดการป้องกน 
และรักษาสุขภาพของคนในชุมชน โดยเน้นให้ชุมชนสามารถพ่ึงตนเองทางด้านสุขภาพและอนามัยได้
เช่น ยาจากสมุนไพรอันมีอยู่หลากหลาย การนวดแผนโบราณ การดูแลและรักษาสุขภาพแบบพ้ืนบ้าน 
เป็นต้น  

2.1.2.4 ด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ได้แก่  
ความสามารถเกี่ยวกับการ จัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ทั้งการอนุรักษ์ การพัฒนา 
และการใช้ประโยชน์ จาก ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างสมดุลและยังยืน เช่น การบวชป่า 
การสืบชะตาแม่น ้า การท าแนวปะการังเทียม การอนุรักษ์ป่าชายเลน การจัดการป่าต้นน ้า และป่า
ชุมชน เป็นต้น 

 2.1.2.5  ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน ได้แก่ ความสามารถในด้านการสั่ง 
สมและบริหาร กองทุนและสวัสดิการชุมชน ทั้งที่เป็นเงินตราและโภคทรัพย์เพ่ือเสริมสร้างความมั่นคง
ให้แก่ชีวิต ความเป็นอยู่ของสมาชิกในกลุ่ม เช่น การจัดการกองทุนของชุมชนในรูปของสหกรณ์ออม
ทรัพย์ รวมถึงความสามารถในการจัดสวัสดิการในการประกนคุณภาพชีวิตของคนให้เกิดความมันคง
ทาง เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม โดยการจัดตั้งกองทุนสวัสดิการรักษาพยาบาลของชุมชน และ 
การจัดระบบสวัสดิการบริการชุมชน  

2.1.2.6  ด้านศิลปวัฒนธรรม ได้แก่ ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน 
ทางด้านศิลปะ สาขาต่าง ๆ เช่น จิตรกรรม ประติมากรรม นาฏศิลป์ ดนตรี ทัศนศิลป์ คีตศิลป์ 
การละเล่น พ้ืนบ้าน และนันทนาการ 

 2.1.2.7  ด้านภาษาและวรรณกรรม ได้แก่ ความสามารถในการอนุรักษ์ 
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และสร้างสรรค์ผลงาน ด้านภาษา คือ ภาษาถิ่น ภาษาไทยในภูมิภาคต่าง ๆ รวมถึงด้านวรรณกรรม
ท้องถิ่นและการจัดท าสารานุกรมภาษาถิ่น การปริวรรตหนังสือโบราณ การฟ้ืนฟูการเรียนการสอน
ภาษาถ่ินของท้องถิ่น  

2.1.2.8  ด้านปรัชญา ศาสนา และประเพณี ได้แก่ ความสามารถประยุกต์ 
และปรับใช้หลักธรรมค าสอนทางศาสนา ปรัชญาความเชื่อและประเพณีที่มีคุณค่าให้เหมาะสมต่อ
บริบททาง เศรษฐกิจ สังคม เช่น การถ่ายทอดวรรณกรรม ค าสอน การบวชป่า การประยุกต์ ประเพณี
บุญ ประทายข้าว  

2.1.2.9  ด้านโภชนาการ ได้แก่ ความสามารถในการเลือกสรร ประดิษฐ์ 
และปรุงแต่งอาหาร และยาได้เหมาะสมกับความต้องการของร่างกายในสภาวการณ์ต่าง ๆ ตลอดจน
ผลิตเป็นสินค้าและ บริการส่งออกที่ได้รับความนิยมแพร่หลายมาก รวมถึงการขยายคุณค่าเพ่ิมของ
ทรัพยากรด้วย 

2.2  แนวคิดและความหมายของชุมชน 
        เกรียงศักดิ์    เจริญวงศ์ศักดิ์ (2544:24)  กล่าวว่าชุมชน (Community ) เป็นการจัดองค์กร
ทางสังคมรูปแบบหนึ่ง โดยทั่วไปจะให้ความหมายไว้   2   ลักษณะได้แก่ ลักษณะแรกหมายถึง กลุ่ม
คนที่อยู่รวมกันตามพ้ืนที่ทางภูมิศาสตร์   เช่น  ชุมชนหมู่บ้าน   ชุมชนแออัด   เป็นต้นลักษณะที่สอง
หมายถึงกลุ่มคนที่รวมตัวกัน ณ ที่แห่งใดแห่งหนึ่งเพื่อท ากิจกรรมบางอย่างร่วมกันโดยมีโครงสร้างและ
วัตถุประสงค์การด าเนินงานของสมาชิกที่ชัดเจนและต่อเนื่อง เช่นชุมชนนักวิชาการ   ชุมชนศาสนา   
เป็นต้น โดยสมาชิกในชุมชนทั้งสองจะมีความตระหนักในเอกลักษณ์ของชุมชนและมีความรู้สึกเป็น
เจ้าของร่วมกัน 
       พิสมัย   จันทวิมล (2541:12) กล่าวว่าชุมชน (Community) เป็นกลุ่มจ าเพาะของประชากร
ซึ่งส่วนมากอาศัยอยู่ภายใต้พ้ืนที่ภูมิศาสตร์ที่มีขอบเขตแน่ชัด  มีวัฒนธรรม มีค่านิยมและธรรมเนียม
ปฏิบัติร่วมกัน  โดยถูกจัดเข้าอยู่ในโครงสร้างของสังคมบนพ้ืนฐานของสัมพันธภาพที่  ชุมชนได้พัฒนา
ร่วมกันมาในช่วงเวลาหนึ่ง สมาชิกของชุมชนได้รับการรับรองเอกลักษณ์ของตนทั้งในส่วนตัวและสังคม 
ในเรื่องความเชื่อถือ  ค่านิยม และธรรมเนียมปฏิบัติ  ทั้งที่พัฒนามาโดยชุมชนตั้งแต่อดีตกาลและที่
อาจจะได้รับการปรับเปลี่ยนในอนาคต    พวกเขาได้แสดงให้ถึงความรับรู้ในเอกลักษณ์ร่วมของกลุ่ม  
และความต้องการพื้นฐานที่มีร่วมกัน  รวมทั้งเจตจ านงในการได้มาซึ่งความต้องการนั้น ในสังคมต่าง ๆ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งประเทศที่พัฒนาแล้วปัจเจกบุคคลอาจจะไม่ได้เป็นสมาชิกของชุมชนเดียว  หรือ
ชุมชนใดชุมชนหนึ่งอย่างเด่นชัด หากอาจจะรักษาความเป็นสมาชิกภาพของหลายชุมชนบนพ้ืนฐาน
การจ าแนกอันหลากหลาย  เช่น ภูมิศาสตร์ อาชีพ ความ   สนใจทางสังคมและการพักผ่อนหย่อนใจ 

     ประเวศ วะสี  (2541:14) ได้ให้นิยามความหมายของชุมชนไว้ว่า   เป็นการที่คนจ านวน
หนึ่งมีวัตถุประสงค์ร่วมกันมีความเอ้ืออาทรต่อกัน  มีความพยายามท าอะไรร่วมกัน  มีการเรียนรู้
ร่วมกันในการกระท ารวมถึงการติดต่อสื่อสารกันด้วย ชุมชนควรมีลักษณะ 4 ประการ 

2.2.1 มีวัตถุประสงค์ร่วมกัน 
2.2.2 มีความเอ้ืออาทรต่อกัน 
2.2.3 มีการกระท าร่วมกัน  
2.2.4 มีการเรียนรู้ในการกระท าร่วมกัน  



10 
 

และสิ่งที่จะเกิดตามมาจากองค์ประกอบดังกล่าว   2  ประการ   คือ ความมีจิต
วิญญาณ   ความเป็นผู้น าตามธรรมชาติและการจัดการซึ่งเป็นผลพวงจากกระบวนการร่วมคิดร่วมท า 
         โดยสรุป   ชุมชน หมายถึงกลุ่มคนที่อยู่รวมกันภายใต้พ้ืนที่ที่มีขอบเขตชัดเจน มี
วัฒนธรรม   มีค่านิยม  ธรรมเนียมปฏิบัติร่วมกัน มีความสัมพันธ์ มีวัตถุประสงค์มีความเอ้ืออาทรและ
เรียนรู้ร่วมกันและพัฒนาการสืบเนื่องสืบต่อกันมา 

ด ารงศักดิ์ แก้วเพ็ง (2556 : 7-8) ได้สรุปความหมายของชุมชนออกเป็น 3 แนวทาง 
ที่มีความ แตกต่างกันออกไปตามที่มาและความหมาย คือ 1. ชุมชน หมายถึง การรวมตัวกลุ่มคนที่มี
ความสัมพันธ์กันตามบรรทัดฐานทางสังคม มีความ ผูกพัน มีความเป็นปึกแผ่น และอาจหมายถึงกลุ่ม
บุคคลที่มีสายสัมพันธ์กันทั้งในมิติความสัมพันธ์แบบ เครือญาติและมิติทางสังคมและวัฒนธรรม        
2. ชุมชน หมายถึง กลุ่มคนที่อาศัยอยู่ในพื้นท่ีแห่งใดแห่งหนึ่ง เช่น ละแวกบ้าน หมู่บ้าน ต าบล อ าเภอ 
จังหวัด เป็นต้น ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับความผูกพันทั้งในด้านพ้ืนที่และความเอ้ืออาทรที่  มีต่อกัน       
3. ชุมชน หมายถึง องค์กรและขบวนการทางสังคมที่มีวัตถุประสงค์แน่ชัดและรวมกันใน ระยะเวลาที่
นานพอสมควร จนเกิดระบบความสัมพันธ์และความผูกพันกันเกิดขึ้น เช่น องค์กรชุมชน องค์กรใน
ท้องถิ่น กลุ่มอาชีพ กลุ่มผลประโยชน์ เป็นต้น 

 
2.3 ความหมายและพัฒนาการของการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม  

              ส าหรับความหมายของการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมมีนักวิชาการให้
ความหมายไว้คล้ายคลึงกัน ดังนี้ 

 สุภางค์ จันทวานิช (2537: 67-68) กล่าวถึงการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 
(Participatory Action Research: PAR) ว่า เป็นวิธีการเรียนรู้จากประสบการณ์ โดยอาศัยการมีส่วน 
ร่วมอย่างแข็งขันจากทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการวิจัย นับตั้งแต่การระบุปัญหาการด าเนินการ 
การติดตามผล จนถึงขั้นประเมินผล  

 อลิศรา ชูชาติ (ใน อมรวิชช์ นาครทรรพ และ ดวงแก้ว จันทร์สระแก้ว , 2541: 2) ให้
ความหมายของการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมว่า “การวิจัยปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม เป็นการ
หลอมแนวการวิจัยอย่างมีส่วนร่วม (Participatory Research) และการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action 
Research) เข้าด้วยกัน เป็นงานวิจัยที่เป็นการพยายามศึกษาชุมชน โดยเน้นการวิเคราะห์ปัญหา 
ศึกษาแนวทางในการแก้ไขปัญหา ปฏิบัติตามแผน และติดตามประเมินผล ทั้งนี้ในการด าเนินการวิจัย
ทุกขั้นตอน ชาวบ้าน ประชาชน หรือสมาชิกของชุมชนนั้นๆ จะต้องเข้ามามีส่วนร่วมด้วย”  

 พันธุ์ทิพย์ รามสูต (2540: 31) ได้ให้ความหมายของการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมไว้ ว่า 
“การวิจัยปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม (PAR) เป็นรูปแบบของการวิจัยที่ประชาชนผู้เคยเป็นประชากรที่
ถูกวิจัย กลับบทบาทเปลี่ยนเป็นผู้ ร่วมในการกระท าวิจัยนั้นเอง โดยการมีส่วนร่วมตลอด
กระบวนการวิจัยจนกระทั่งการกระจายความรู้ที่ได้จากการวิจัยไปสู่การลงมือปฏิบัติ”  

นอกจากนี้ พันธุ์ทิพย์ รามสูต (2540: 31) ยังได้กล่าวถึงการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมว่า 
“PAR อาจนิยามได้ว่า เป็นวิธีที่ช่วยประชาชนให้สามารถควบคุมชีวิตของเขาเอง ผ่านกระบวนการ
ของสหวิชาการ สร้างความรู้ใหม่เกิดขึ้นจากการผสมผสานความรู้ที่เป็นทางการเข้าด้วยกัน แล้วใช้
ความรู้ใหม่นั้นเปลี่ยนแปลงหรือปฏิรูปความเป็นจริงในสังคม (Realities) ของเขา”  
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นงพรรณ พิริยานุพงศ์ (2546: 41) กล่าวว่า การวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมนั้น “ทุก
ขั้นตอนเป็นสิ่งที่ชุมชนหรือชาวบ้านร่วมรับรู้และใช้ประโยชน์ด้วย ชาวบ้านเป็นผู้ร่วมก าหนดปัญหา
ของชุมชนและลู่ทางแก้ไขปัญหา ชาวบ้านเป็นผู้ตัดสินใจและยืนยันเจตนารมณ์ที่จะแก้ไขปัญหา 
เหล่านั้น กระบวนการวิจัยด าเนินไปในลักษณะการแลกเปลี่ยนความเห็นระหว่างชาวบ้านกับผู้วิจัย
เพ่ือให้ได้ข้อสรุปเป็นขั้นๆ ”  

 ชอบ เข็มกลัด และ โกวิทย์ พวงงาม(2547: 3) สรุปความหมายของการวิจัยปฏิบัติการแบบ
มีส่วนร่วมว่า หมายถึง การวิจัยเพ่ือการพัฒนาที่รวมการวิจัยอย่างมีส่วนร่วม( Participatory 
Research) กับการวิจัยเชิงปฏิบัติการ(Action Research)เข้าด้วยกัน และเป็นเครื่องมือในการจัดการ
กับปัญหาที่เกิดขึ้นในชุมชน โดยคณะนักวิจัย ชุมชน และแกนชาวบ้าน มีส่วนร่วมในกระบวนการวิจัย
ทุกขั้นตอน ตั้งแต่การศึกษาชุมชน การวิจัยปัญหา การหาแนวทางในการแก้ปัญหา ตลอดจนการ
ด าเนินงานและติดตามผล เพ่ือให้ผลของการวิจัยน าไปสู่การปฏิบัติได้จริงในการพัฒนา  
              จากความหมายต่างๆ และนิยามข้างต้น สรุปได้ว่า การวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 
(PAR) คือ การวิจัยที่มุ่งศึกษาชุมชน โดยเน้นการวิเคราะห์ปัญหา ศึกษาแนวทางการแก้ปัญหา ปฏิบัติ
ตามแผน และติดตามประเมินผล โดยเน้นคนเป็นศูนย์กลาง และมุ่งสร้างพลังอ านาจให้กับประชาชน 
โดยทุกขั้นตอนมีสมาชิกของชุมชนเข้าร่วมด้วย 

 
  พัฒนาการของการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม  

 
  อลิศรา ชูชาติ (ใน อมรวิชช์ นาครทรรพ และ ดวงแก้ว จันทร์สระแก้ว, 2541: 3 - 4). และ  

ชอบ เข็มกลัด และ โกวิทย์ พวงงาม(2547: 6 – 7) กล่าวถึงการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วน
ร่วม(PAR) ไว้คล้ายๆ กันว่า เป็นการหลอมรวมทั้งการวิจัยแบบมีส่วนร่วม(Participatory Research) 
และการวิจัยเชิงปฏิบัติการ(Action Research) เข้าด้วยกัน โดย การวิจัยปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม 
เป็นการศึกษาชุมชนโดยให้ชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูล รวมทั้งเป็นผู้
ร่วมวิจัยด้วย แต่ไม่มีการปฏิบัติการ ไม่มีการน าไปประยุกต์แก้ปัญหา ส่วนการวิจัยปฏิบัติการ เป็น 

กระบวนการวิจัยที่ผู้วิจัยก าหนดกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งขึ้นมา แล้วน าไปทดลองใช้ใหม่กับ
กลุ่มเป้าหมายอีก จนกว่าจะได้ผลเป็นที่น่าพอใจ จากนั้นจึงน าไปใช้และเผยแพร่ต่อไป ซึ่งการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการแบบนี้ กลุ่มเป้าหมายอาจมีส่วนร่วมหรือไม่มีส่วนร่วมก็ได้  

ส าหรับการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม เป็นการรวมจุดเด่นของการวิจัยแบบมีส่วนร่วม 
และการวิจัยเชิงปฏิบัติการเข้าด้วยกัน ท าให้การวิจัยลักษณะนี้เป็นการวิจัยที่พยายามศึกษาชุมชนโดย
เน้นการวิเคราะห์ปัญหา ศึกษาหาแนวทางการแก้ปัญหา วางแผนด าเนินงานเพ่ือแก้ไขปัญหา ปฏิบัติ
ตามแผน และติดตามประเมินผล ทั้งนี้โดยทุกขั้นตอนชาวบ้าน หรือสมาชิกของชุมชนนั้นๆ จะต้องเข้า
มามีส่วนร่วมด้วย ดังภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างผู้วิจัย ชาวบ้านและชุมชน ต่อไปนี้  
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ภาพที่ 2.1 แสดงความสัมพันธ์ของผู้วิจัย ชุมชน และ ชาวบ้าน 
ที่มา :ชอบ เข็มกลัด และ โกวิทย์ พวงงาม( 2547:หน้า 6) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.2 แสดงความสัมพันธ์ของผู้วิจัย ชุมชน และ ชาวบ้านของการวิจัยปฏิบัติการแบบมี

ส่วนร่วม (PAR)  
ที่มา :ชอบ เข็มกลัด และ โกวิทย์ พวงงาม( 2547:หน้า 6) 

 
จินตวีร์  เกษมศุข (2554) กล่าวว่า การมีส่วนร่วมเป็นการเปิดโอกาสให้ประชาชนได้มีส่วน

ร่วมในการคิด ริเริ่ม การพิจารณาตัดสินใจ การ ร่วมปฏิบัติและร่วมรับผิดชอบในเรื่องต่างๆ อันมี
ผลกระทบถึงตัวประชาชนเอง การมีส่วนร่วมเป็นการร่วมมือของประชาชน ไม่ว่าปัจเจกบุคคลหรือ
กลุ่มคนที่ เห็นพ้องต้องกันและเข้า มาร่วมรับผิดชอบเพ่ือด าเนินการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปใน
ทิศทางท่ีต้องการ กระท าผ่านกลุ่มหรือองค์การ เพ่ือให้บรรลุถึงความเปลี่ยนแปลงที่พึงประสงค์ การมี
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ส่วนร่วมเป็นการเปิดโอกาสให้บุคคล ได้มีส่วนช่วยเหลือระหว่างกัน ด้วยจิตใจและอารมณ์ของ แต่ละ
บุคคล ในการร่วมคิด ร่วมวางแผน ร่วมตัดสินใจ ร่วมปฏิบัติงานและร่วมรับผิดชอบในเรื่องต่างๆ ที่มี  
ผลกระทบต่อส่วนรวมในการบริหารจัดการ เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายของสังคม 

 
2.4 หลักการของการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 

ชอบ เข็มกลัด และ โกวิทย์ พวงงาม (2547, หน้า 26 – 29) เสนอหลักการของการ
วิจัยเชิงปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม โดยอ้างถึงข้อเขียนของ พันธุ์ทิพย์ รามสูตร (2540) ไว้ ดังนี้  

2.4.1 ให้ความส าคัญและเคารพต่อภูมิความรู้ของชาวบ้าน โดยยอมรับว่าความรู้
พ้ืนบ้านตลอดจนระบบการสร้างความรู้ และก าเนิดความรู้ในวิธีอ่ืนที่แตกต่างไปจากนักวิชาการ           
ยังเป็นสิ่งที่ปฏิบัติและยอมรับกันแพร่หลายในหมู่ชาวบ้าน คนยากจน เพื่อเป็นหนทางแก้ปัญหาในการ
ด ารงชีวิตของเขา  

2.4.2 ปรับปรุงความสามารถและศักยภาพของชาวบ้าน ด้วยการส่งเสริม ยกระดับและ
พัฒนาความเชื่อม่ันในตัวเองของเขา ให้สามารถวิเคราะห์และสังเคราะห์สถานการณ์ปัญหาของเขาเอง 
ซึ่งเป็นการน าเอาศักยภาพเหล่านี้มาใช้ประโยชน์แทนที่จะเมินเฉย ละเลย หรือเหยียดหยามว่าเป็นสิ่ง
ไร้ค่าเช่นเคยปฏิบัติกันมา  

2.4.3 ให้ความรู้ที่เหมาะสมกับชาวบ้านและคนยากจน โดยให้สามารถรับความรู้ที่
เกิดขึ้นในระบบสังคมของเขาและสามารถที่จะท าความเข้าใจ แปลความหมาย ตลอดจนน าไปใช้ได้
อย่างเหมาะสม  

2.4.4 สนใจปริทัศน์ของชาวบ้าน โดยการวิจัยปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วมจะช่วยเปิดเผย
ให้ เห็นค าถามท่ีตรงกับปัญหาของชาวบ้าน เช่น การถูกกีดกันหรือแปลกแยก (alienated) จากผืนดิน
และทรัพยากรธรรมชาติอ่ืนๆ การต้องดิ้นรนต่อสู้กับแรงบีบคั้นจากผู้มีอิทธิพล ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นค า 
ถามที่นักวิจัยรูปแบบเก่าไม่ใคร่นึกถึง และไม่เคยเป็นจุดเน้นในการค้นหาความรู้มาก่อน  
               2.4.5 ปลดปล่อยความคิด การวิจัยปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วมจะช่วยให้ชาวบ้าน และคน
ยากจนสามารถใช้ความคิดความเห็นของตนอย่างเสรี ในการมองสภาพการณ์และปัญหาของตนเอง 
สามารถใช้วิจารณญาณในการวิเคราะห์วิจารณ์ ตรวจสอบสภาพเท็จจริงต่างๆ สามารถยืนหยัดต่อต้าน
พลังอิทธิพลจากภายนอกหรือจากอ านาจกดขี่ของผู้มีอ านาจ  

จากข้างต้นจะเห็นได้ว่า หลักการของการวิจัยปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม มีหลักการที่ 
ตระหนักถึงศักดิ์ศรีแห่งความเป็นมนุษย์ คือเคารพความคิดเห็นของชาวบ้านยกย่องของภูมิปัญญาที่มี
อยู่ในชุมชน เพราะเป็นความคิดในการแก้ไขปัญหา จัดการปัญหาให้กับชุมชนด้วยความสามารถของ
ชาวบ้านที่เรียนรู้ที่แก้ไขปัญหาด้วยตนเอง เพราะชาวบ้านจะเป็นผู้ที่รู้ว่าทรัพยากรใดที่มีอยู่ในชุมชนที่
จะสามารถน ามาจัดการปัญหาและแก้ไขปัญหาได้อย่างตรงกับสาเหตุ ส่งผลให้การแก้ไขปัญหาประสบ
ความส าเร็จ จากในอดีตที่ภูมิปัญญาต่างๆ ของชาวบ้านไม่ได้รับความสนใจจากสังคมก็ได้รับการ
ยอมรับและท าให้ชาวบ้านได้เห็นถึงศักยภาพของเขาที่มีอยู่ การวิจัยปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม จะมี
ส่วนกระตุ้นให้ชาวบ้านเกิดความสนใจและมีจิตส านึกในการร่วมจัดการปัญหาที่เกิดขึ้น ทั้งการคิด 
และวิเคราะห์สภาพปัญหาที่แท้จริงและลงมือปฏิบัติ ซึ่งสิ่งที่ชุมชนจะได้รับจากการพัฒนาชุมชนคือ 
การเรียนรู้หลักในการพัฒนาอย่างถูกต้องเป็นกระบวนการมากขึ้น การแก้ปัญหาด้วยตนเองและ
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ความรู้สึกมีคุณค่า ก่อให้เกิดความเข้มแข็งของคนในชุมชน  
 
 จินตวีร์  เกษมศุข (2554)  กล่าวว่า ลักษณะที่ส าคัญของการมีส่วนร่วมว่าเป็นเรื่องของ
กระบวนการ ซึ่งได้สรุปถึงขั้นตอนของการมีส่วน ร่วมได้ 4 ขั้นตอนหลักๆ ดังน  ี้ 1. มีส่วนร่วมในการ
คิด ศึกษา และค้นคว้า หาปัญหาและสาเหตุของปัญหาตลอดจนความต้องการของ ชุมชน 2. มีส่วน
ร่วมในการวางนโยบาย หรือแผนงาน โครงการ หรือกิจกรรม เพื่อลดและแก้ไขปัญหา 3. มีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจในการจัดหรือปรับปรุงระบบการบริหารทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ และปฏิบัติงานให้
บรรลุตามเป้าหมาย 4. มีส่วนร่วมในการควบคุม ติดตาม และประเมินผลการท างาน 
 

2.5 ทฤษฏีเกี่ยวข้องกับมัลติมีเดีย 
2.5.1 ความหมายมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อประสม มาจากค าว่า Multus ซึ่งเป็น
ภาษาลาติน แปลว่า มาก หลากหลาย และค าว่า Media แปลว่า ตัวกลาง สื่อกลาง การสื่อสารข้อมูล
ผ่านตัวกลาง ดังนั้นจึงมีผู้ให้ความหมายของค าว่า สื่อประสม หรือ มัลติมีเดีย ไว้ต่างๆ ดังต่อไปนี้  

 มัลติมีเดีย คือ การน าสื่อประเภทต่างๆ รวมเข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วย 
ข้อความ (Text) รูปภาพ (Picture) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวิดี โอ 
(Video) มาปฏิสัมพันธ์ (Interaction) มาผสมผสานกันแล้วจะได้งานด้านมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ (ชาติ
ชาย ศรีสม.2553)   

สื่อประสม หรือ มัลติมีเดีย มักจะมีความหมายที่ค่อนข้างกว้างไกล ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับมุมมองของผู้ที่จะน าสื่อประสมไปใช้งานตามความต้องการของตนเอง ตัวอย่างเช่น มุมมอง
ของนักการศึกษาอาจหมายถึงการน าสื่อหลากหลายประเภทมาใช้จัดท าเป็นสื่อการเรียนการสอน 
มุมมองของผู้เยี่ยมชมอาจหมายถึง การน าเสนอสิ่งที่น่าสนใจ ท าให้เข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น มุมมองของ
ผู้พัฒนาสื่ออาจหมายถึงการโต้ตอบระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ. 
2546) 

สื่อประสม คือ การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ในการสื่อ
ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ 
เป็นต้น และถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อให้น าเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่าสื่อประสมเชิง
โต้ตอบ การโต้ตอบของผู้ใช้สามารถจะกระท าได้โดยผ่านทางแผงแป้นอักขระ เมาส์ หรือตัวชี้ เป็นต้น 
(บังคม นิลรักษ์. 2555) 
 ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่าสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย มีความหมายคือ สื่อหลากหลาย
ชนิดซึ่ง ประกอบด้วย ตัวอักษร (Characters) ตัวเลข (Number) ข้อความ (Text) ฐานข้อมูล 
(Database) กราฟิก (Graphic) ภาพ (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิ
ทัศน์ (Video) น ามาผสมผสานกันโดยใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ เพ่ือใช้เป็นช่องทางใน
การติดต่อสื่อสาร การน าเสนอข้อมูลข่าวสารและสารสนเทศต่างๆ 
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2.5.2 องค์ประกอบสื่อมัลลิมีเดีย 
ชาติชาย ศรีสม (2553:3) สามารถจ าแนกองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียได้

เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย  
2.5.2.1 ข้อความ (Text) เป็นองค์ประกอบพื้นฐานของมัลติมีเดีย เป็นหนทาง 

การน าเสนอที่ง่ายที่สุดหลักการใช้ข้อความมีอยู่ 2 ประการ คือ ใช้เพ่ือน าเสนอข้อมูล และใช้เพ่ือ
วัตถุประสงค์อย่างอ่ืน เช่น เป็นพอยน์ (Point) เพ่ือเชื่อมไปยังโหนด (Node) ที่เกี่ยวข้องใน
ไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย เนื่องจากข้อความอ่านง่าย เข้าใจง่าย แปลความหมายตรงกัน และ
ออกแบบง่ายกว่าภาพ 

2.5.2.2 ภาพ (Image) ภาพที่ใช้กับมัลติมีเดียแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
  ภาพนิ่ง (Still Image) ได้แก่ บิตแมพ (Bitmaps) เป็นการเก็บรูปภาพเป็นพิกเซล แต่ละพิกเซลก็คือ
จุดเล็กๆ ที่แสดงเป็นสี การเก็บข้อมูลจะเก็บเป็นพิกเซล ดังนั้นรูปภาพแต่ละรูปจึงต้องเก็บข้อมูล
จ านวนมาก ในการจัดเก็บจึงมีเทคนิคการบีบอัดข้อมูล เพ่ือให้เล็กลง ผู้พัฒนาได้สร้างมาตรฐานการ
เก็บข้อมูลและบีบอัด เช่น .jpg .gif .tiff .fax เป็นต้น 

2.5.2.3 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) เป็นภาพที่เกิดจากการน าภาพที่เกิดขึ้น 
อย่างต่อเนื่องมาแสดงติดต่อกันด้วยความเร็วที่สายตาไม่สามารถจับภาพได้ จึงปรากฏเป็นการ
เคลื่อนไหวต่อเนื่อง โดยทั่วไปมักจะเรียกภาพเคลื่อนไหวว่า แอนิเมชัน (Animation) ซึ่งหมายถึงภาพ
ที่สร้างขึ้นโดยใช้ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยอาศัยเทคนิคการน าภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาเรียงต่อกัน 
เพ่ือให้เกิดการเคลื่อนไหวเช่นเดียวกับการถ่ายท าภาพยนตร์ 

2.5.2.4 เสียง (Sound) เป็นสื่อมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่งที่เปรียบเสมือนเป็น 
เกณฑ์มาตรฐานของระบบงานคอมพิวเตอร์ที่ผู้ใช้มักจะตัดสินว่าระบบงานเหล่านั้นเป็นมัลติมีเดีย
หรือไม่ ประกอบด้วยเสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษต่างๆ ซึ่งเมื่อใช้รวมกันอย่าง
เหมาะสมแล้ว จะท าให้ระบบงานมัลติมีเดียมีความสมบูรณ์ เสียงท าให้บรรยากาศการรับรู้น่าสนใจ 
เช่น ในเกม ภาพยนตร์ ซีดี จะมีการบันทึกเสียงเป็นส่วนหลังเพ่ือสร้างอารมณ์ต่างๆ ร่วมด้วย 

2.5.2.5 การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) เป็นการโต้ตอบกับระบบงานมัลติมีเดีย  
แม้ว่าจะไม่อยู่ในรูปแบบของสื่อ แต่ก็เป็นส่วนที่ท าให้มัลติมีเดียสมบูรณ์ขึ้น อาจกล่าวได้ว่า การ
ปฏิสัมพันธ์เป็นส่วนส าคัญท่ีท าให้ผู้ใช้เกิดความประทับใจ ไม่ว่าจะเป็นการใช้แป้นพิมพ์ การคลิกเมาส์ 
การสัมผัสหน้าจอ การใช้ปากกาแสง หรือการปฏิสัมพันธ์ในลักษณะอ่ืนๆ 

2.5.2.6 วีดิทัศน์ (Video) เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญเป็นอย่าง 
มากเนื่องจากวีดี โอในระบบดิจิตอลสามารถน าเสนอข้อความหรือรูปภาพ (ภาพนิ่ งหรือ
ภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืนๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหา
หลักของการใช้วีดีโอในระบบมัลติมีเดียก็คือการสิ้นเปลืองทรัพยากรของพ้ืนที่บนหน่วยความจ าเป็น
จ านวนมาก 
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2.5.3 การผลิตสื่อมัลติมีเดีย 
ศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2546)  กล่าวว่าการผลิตสื่อประสมมีขั้นตอนหลักทั้งสิ้น 5 ขั้นตอน 
ประกอบด้วย  

2.5.3.1 ขั้นตอนการเตรียม 
1) วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 

เป็นการวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือให้ผู้สร้างสามารถออกแบบสื่อได้สอดคล้องเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย โดย
ค านึงถึงลักษณะทั่วไปและลักษณะเฉพาะของกลุ่มเป้าหมาย 

2) รวบรวมข้อมูล 
 การรวบรวมข้อมูล หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านทรัพยากร
สารสนเทศ( information Resources) ทั้งหมดท่ีเกี่ยวข้องกับการผลิตทั้งในส่วนเนื้อหา( Materials ) 
การพัฒนาและการออกแบบบทเรียน(information Development) และสื่อในการน าเสนอบทเรียน( 
information Delivery systems ) 

3) งบประมาณ 
 งบประมาณก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่ผู้ออกแบบต้องค านึงในการสร้างสื่อ
ประสม ไม่ว่าจะเป็นงบประมาณในด้านการสร้างทีมพัฒนาสื่อประสม เช่น การจ้างผลิต หรือจัด
งบประมาณให้บุคคลที่มีอยู่ไปเรียนรู้เพ่ิมเติม อีกทั้งงบประมาณในการซื้อโปรแกรมลิขสิทธิ์ต่างๆ ที่
เกี่ยวข้องหรือเลือกใช้ shareware แทน และอีกปัจจัยหนึ่งที่ผู้ใช้โปรแกรมที่มีความถนัด หรือเคยชิน
กับโปรแกรมใดอยู่ก่อนแล้ว สามารถสร้างสื่อประสมได้โดยสะดวก และรวดเร็วกว่าการใช้เวลาสร้าง
ความเคยชินกับโปรแกรมใหม่ 

4) บุคลากร 
 บุคลากร คือ ผู้ที่มีหน้าที่ท่ีออกแบบและพัฒนาสื่อประสมให้ส าเร็จ 
โดยปกติแล้วควรประกอบด้วยทีมของผู้ช านาญการด้านต่างๆ เช่น ผู้ออกแบบโครงสร้างข้อมูล 
(information Architects) นักออกแบบกราฟิก(Graphic Designers)  การท างานเป็นทีมผู้รวบรวม 
และเรียบเรียงเนื้อหา(content Editors) ผู้เขียนโปรมแกรม(programmer) 

2.5.3.2 ขั้นตอนการออกแบบ 
1) ก าหนดวัตถุประสงค์ 

การก าหนดวัตถุประสงค์ คือ การตั้งเป้าหมายว่าเมื่อผู้ใช้ศึกษาจน
จบ  ผู้ใช้จะได้ความรู้ในเรื่องอะไรบ้าง นอกจากนี้วัตถุประสงค์ยังเป็นตัวช่วยให้ผู้สร้าง สามารถ
ออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวข้อที่เหมาะสม  เลือกวิธีการน าเสนอที่เหมาะสมได้ เป็นต้น 

2) การออกแบบเนื้อหา     
     ผู้ออกแบบสื่อประสมเพ่ือการศึกษาต้องมีความรู้เกี่ยวกับเนื้อหา

นั้นๆ อย่างลึกซึ้ง และควรมีความสามารถในการน าเสนอข้อมูล มีกลวิธีน าเสนอ และให้เกิดการเรียนรู้
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ได้เป็นอย่างดี หากผู้สร้างโปรแกรม และผู้ออกแบบเนื้อหา ไม่สามารถเป็นบุคคลเดียวกันได้  ก็ควรจะ
ท างานร่วมกันเป็นทีม                          การเขียนผังงาน (Flow Chart) 

     ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณ์ต่างๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการท างาน
ของโปรมแกรมงานการเขียนผังงานเป็นสิ่งส าคัญ ทั้งนี้ก็เพราะสื่อประสมเพ่ือการศึกษาที่ดี(Flow 
Chart)จะต้องมีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ าเสมอ และปฏิสัมพันธ์นี้จะถูกถ่ายทอดมาได้อย่างชัดเจนที่สุด ใน
รูปของสัญลักษณ์ซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจ และกรอบเหตุการณ์ การเขียนผังงานจะไม่น าเสนอ
รายละเอียดหน้าจอเหมือนการสร้างสตอรี่บอร์ด หากการเขียนผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับ
การเขียนโปรแกรม อาทิเช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนตอบค าถามผิดหรือเมื่อไหร่ที่จะมีการจบ
บทเรียน เป็นต้น                                  

3) การเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) 
การเขียนสตอรีบอร์ดเป็นขั้นตอนของการน าเสนอข้อความ ภาพ 

รวมทั้งสื่อที่ใช้ลงในกระดาษ เพ่ือให้การน าเสนอข้อความ และสื่อในรูปแบบต่างๆ(Storyboard) 
เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป ทั้งนี้จะต้องประกอบด้วยล าดับและ
ขั้นตอนการน าเสนอเนื้อหา ลักษณะของการน าเสนอ และขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ดจะรวมไปถึง
การเขียนสคริปต์ (ซึ่งสคริปต์ในที่นี้ คือ เนื้อหา) ที่ผู้ใช้จะได้เห็นบนหน้าจอซึ่งได้แก่ เนื้อหา ข้อมูล 
ค าถาม ผลป้อนกลับ ค าแนะน า ค าชี้แจง  เป็นต้น 

2.5.3.3 ขั้นตอนการสร้างโปรแกรม 
ขั้นตอนนี้เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงสตอรีบอร์ดให้กลายเป็นสื่อ

ประสม โดยน าสตอรีบอร์ดที่ได้มาแยกประเภทของสื่อ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีโอ เป็น
ต้นแล้วจัดการสร้างสื่อ หรือแปลงสื่อให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถน ามาใช้ในคอมพิวเตอร์ โดยใช้
โปรแกรมท่ีเกี่ยวข้อง เช่น  Adobe  Photoshop  Macromedia Flash เป็นต้น 

2.5.3.4 ขั้นตอนการประเมินผล 
1) การประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดีย 
2) การประเมินคุณภาพตัวสื่อประสม ต้องก าหนดตัวบ่งชี้ เกณฑ์ และ

มาตรฐานที่เหมาะสมกับสื่อประสม และก าหนดประเด็น องค์ประกอบ หรือหัวข้อการประเมิน จะต้อง
พิจารณาจากส่วนส าคัญ 3 ส่วนได้แก่ คุณภาพด้านการออกแบบ  การออกแบบหน้าจอและการใช้งาน 

 
3) การประเมินการเรียนรู้จากการใช้สื่อมัลติมีเดีย 

 การประเมินการเรียนรู้จากการใช้สื่อมัลติมีเดีย จะเป็นการตรวจสอบความรู้ของผู้ใช้ที่ได้รับ
จากการศึกษาสื่อประสมนั้นๆ ดังนั้นในระหว่างที่น าสื่อไปทดลองใช้ผู้ประเมินจะต้องสังเกตพฤติกรรม
การแสดงออกของผู้ใช้เป็นหลัก ไม่ว่าจะเป็นสิ่งที่พูด หรือกระท า เพ่ือน ามาใช้ปรับปรุงสื่อให้ดียิ่งขึ้น 
ซึ่งการประเมินในขั้นนี้มี   3 ขั้นตอนด้วยกัน คือ 
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ขั้นตอนที่ 1 ทดลองแบบรายบุคคล (one To one Testing or 
individual Try out ) โดยน าสื่อประสมไปทดลองใช้กับผู้ใช้เพียง 1 คน เพื่อการส ารวจสื่อ 
ความหมายของสื่อแล้วให้ผู้ใช้แสดงความคิดเห็น จากนั้นน าข้อสังเกต และข้อเสนอแนะที่ได้มา
ปรับปรุงแก้ไข แล้วน าไปทดลองกับคนอ่ืนต่อไป ส าหรับจ านวนผู้ใช้ที่ใช้ในการทดลองขั้นนี้คงมี
ประมาณ 3-5 คนในข้ันนี้ผู้ประเมินควรน าสื่อไปทดลองใช้ด้วยตนเอง เพ่ือได้ท าการสังเกตปฏิกิริยา 
ฟังความคิดเห็น และสามารถแก้ปัญหาที่อาจเกิดการติดขัดได้ 
      ขั้นที่ 2 ทดลองแบบกลุ่มย่อย (Small Group Testing or Group 
Try Out) การทดลองแบบกลุ่มย่อยนี้เป็นการทดลองใช้กับผู้ศึกษาเป็นกลุ่ม ไม่ต้องท าการสังเกตผู้
ศึกษาแต่ละคน ดังนั้นจ านวนผู้ศึกษาในการทดลองแบบกลุ่มนี้ควรจะมีระหว่าง 10 – 15 คน ก็ถือว่า
ใช้ได้แล้ว ขั้นนี้เป็นการศึกษาถึงข้อผิดพลาดที่ผู้เรียนทุกคนกระท าแล้วน าข้อมูลดังกล่าวมาปรับปรุง
ข้อบกพร่องของสื่อ ควรมีการพูดคุยกับผู้ศึกษาหลังจากศึกษาเสร็จแล้วถึงประสบการณ์การเรียนที่เขา
ได้รับ 

ขั้นที่ 3 ทดลองภาคสนาม (Field Testing or Try Out Testing) 
เป็นการทดลองใช้สื่อประสมกับกลุ่มเป้าหมายจ านวน 20 -30 คน ผู้ประเมินสามารถให้ผู้อื่นช่วยน า
สื่อไปทดลองภายใต้สถานการณ์ต่าง ๆ  จากนั้นใช้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้รับมาปรับปรุงแก้ไข 
ขั้นนี้เป็นการตรวจสอบดูว่าเมื่อสื่อถูกน าไปใช้โดยคนอ่ืนแล้วจะมีผลอย่างไร 

2.5.3.4 ขั้นตอนการปรับปรุงและการเผยแพร่ข้อมูล 

 1) ขั้นตอนการปรับปรุงข้อมูล 
การปรับปรุงข้อมูลเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่อง ทั้งนี้เพราะเนื้อหา

สารสนเทศมีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ จึงมีความจ าเป็นต้องปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา 
2) ขั้นตอนการเผยแพร่ข้อมูล 

             การส่งผ่านข้อมูล หรือเนื้อหาให้แก่ผู้ใช้งาน ผู้สร้างจะต้องทราบ
เทคนิคการเลือกใช้สื่อประสมชนิดต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับเนื้อหา โอกาส และข้อจ ากัดของระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งเทคนิคการส่ง หรือกระจายสื่อประสม
แบบต่าง ๆ ได้แก่ผ่านทางเอกสารตีพิมพ์  ทางซีดี หรือผ่านทางระบบอินเตอร์เน็ต 

  
2.6 เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องทางด้านซอฟต์แวร์ 

ในปัจจุบัน คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทส าคัญในงานออกแบบกราฟฟิค  ดังนั้นการเลือกใช้
โปรแกรมจึงมีความส าคัญในการท างานเหมาะสมตามความถนัด ซึ่งเป็นโปรแกรมแต่ละโปรแกรมก็มี
ความสามารถแตกต่างกันไป ใช้ในการสร้างผลงานกราฟิกให้มีความสวยงาม สมจริงและน่าสนใจ 
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เหมาะส าหรับเป็นเครื่องมือที่ได้มีการน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสร้างแอนิเมชัน โดย
โปรแกรม ที่นิยมใช้ส าหรับท าแอนิเมชันซึ่งมีหลากหลายรูปแบบทีน่ิยมใช้ ดังนี้ 

2.6.1  Adobe  Photoshop 
           Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีนิยมใช้ส าหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟิก 

นอกจากนี้ยังใช้ในการออกแบบ การใส่ เทคนิคพิเศษต่าง ๆ ให้กับภาพและตัวหนังสือ เนื่องจาก
โปรแกรมมีลักษณะที่ใช้งานง่ายและมีเครื่องมือในการใช้งานมากมาย สามารถน าไปประยุกต์ใช้   ให้
เหมาะสมกับงานด้านต่าง ๆ ในปัจจุบัน Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมที่สนับสนุนการสร้างงาน
ประเภทสิ่งพิมพ์ งานน าเสนอ งานมัลติมีเดีย งานออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต์2.6.2  Adobe 
Illustrator 

2.6.2    Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในการ
ออกแบบกราฟิก โดยน าไปใช้ในการวาดภาพ สร้างตัวอักษร หรือการออกแบบสัญลักษณ์ 
เนื่องจากเป็นโปรแกรม  ที่ท างานด้วยระบบเวกเตอร์ ที่เป็นการสร้างภาพกราฟิกจากการ
ค านวณของโปรแกรมโดย ไม่จ าเป็นต้องก าหนดความละเอียดของภาพหรือตัวอักษร  ท าให้
วัตถุที่สร้างจากโปรแกรมนี้มีความคมชัดสวยงาม และสามารถปรับเปลี่ยนขนาดได้หลายครั้ง 
โดยที่คุณภาพของภาพและตัวอักษรยังคงเดิม โปรแกรมนี้เป็นโปรแกรมที่สามารถจัดการ
ตัวอักษรได้หลายรูปแบบรวมถึงการตกแต่งเปลี่ยนรูปทรงให้กับตัวอักษร  จึงเหมาะส าหรับ
การจัดโครงร่างส าหรับงานสิ่งพิมพ์ และเมื่อน าไปพิมพ์ด้วยระบบการพิมพ์ยังให้คุณภาพที่
คมชัด  

2.6.3   Aurora 3D Animation Maker  
         Aurora 3D Animation Maker เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว             

สร้างแบนเนอร์ และสร้างตัวอักษรหรือโลโก้  3 มิติ โดยสามารถเพ่ิมเทคนิคพิเศษต่าง ๆได้มากมาย 
เช่น การใส่พ้ืนหลัง  ใส่ภาพกับตัวหนังสือ  ปรับแต่งแสงสีและการเคลื่อนไหวของตัวอักษร             
เป็นต้น   นอกจากนี้ยังสามารถใช้งานร่วมกับโปรแกรมตกแต่งภาพ เช่น Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator และอ่ืน ๆ ได้อย่างไม่มีปัญหา หลังจากออกแบบภาพเคลื่อนไหวเสร็จแล้ว
สามารถบันทึกเป็นวิดีโอ ภาพเคลื่อนไหวอ่ืน ๆ ได ้ 
 

2.6.4  3Ds MAX 

3Ds MAX เป็นโปรแกรมที่ออกแบบขึ้นเพ่ือใช้งานสร้างภาพด้วยองค์ประกอบ          
สาม มิติ ซึ่งจะได้วัตถุที่มีความคล้ายคลึงหรือมีความเหมือนจริง โดยผู้ใช้โปรแกรมสามารถสร้างโครง
วัตถุขึ้นมาแล้วก าหนดลักษณะพ้ืนผิวต่าง ๆ ให้กับองค์ประกอบวัตถุที่สร้างขึ้นมา เนื่องจากโปรแกรม 
3Ds MAX มีการปรับการใช้งานกับภาพวัตถุต่าง ๆ ที่มีประสิทธิภาพดี และมีความยืดหยุ่นสูง จึงนิยม
ใช้เป็นโปรแกรมอเนกประสงค์ที่สามารถใช้ท างานได้หลาย ๆ  ด้าน ได้แก่    สร้างเกม  สร้าง
ภาพยนตร์   งานแอนนิเมชัน และงานด้านออกแบบสถาปัตยกรรม และอ่ืน ๆ   อีกมากมาย 
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2.6.5 Adobe Flash  
Adobe Flash เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย งานแอนิเมชันภาพกราฟิก ที่

มีความคมชัด โดยมีภาษาคริปต์ที่ใช้เขียนในเรื่องเฉพาะและเป็นกราฟิกแบบเวกเตอร์ที่สามารถเล่น
เสียงและวิดีโอแบบสเตอริโอ  เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่ใช้งานง่ายเพราะไม่มีความซับซ้อน จึงจัดเป็น
โปรแกรมพ้ืนฐานในการฝึกหัดออกแบบภาพเคลื่อนไหว 

 
 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   อนิรุทธ์ สติมั่น และ คณะ (2556) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ 
เรื่อง ดนตรีจีนชุมชนบางหลวง  ได้ศึกษาการวิเคราะห์พ้ืนที่เหมาะสมในการปลูกข้าวสายพันธุ์พ้ืนเมือง 
ในอ าเภอเมืองและอ าเภอไทรงาม จังหวัดก าแพงเพชร ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุมชนบางหลวงเป็น
ชุมชนชาวไทยเชื้อสายจีนที่อพยพมาตั้งรกรากอยู่  ณ ต าบลบางหลวงเมื่อ 100 กว่าปีที่ผ่านมา 
วัฒนธรรมการเล่นดนตรีจีนน ามาจากประเทศจีน, การเล่นดนตรี เกิดขึ้นในช่วงเวลาว่างจากการ
ท างาน เป็นการรวมกลุ่มของสมาชิกในชุมชนกลางตลาด รูปแบบวิธีการถ่ายทอด และการเล่นเป็นการ
เล่นสืบทอดต่อกันมา เครื่องดนตรีที่ใช้เล่นดนตรี ประกอบด้วย ขลุ่ย ซอ ล้อ มีการรวมตัวกันจัดตั้งวง
ดนตรีจีน ชื่อคณะรวมมิตรบางหลวง โน้ตที่ใช้ในการสอนและการถ่ายทอดเป็น โน้ตจีนโบราณโดยน า
ต้นแบบมาจากประเทศจีน 2) สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้เรื่อง ดนตรีจีนของชุมชน บางหลวงที่ผ่าน
การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านมัลติมีเดียมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ย  เท่ากับ 4.50 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.29 และโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับ ดี  มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.36 และประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ 
การเรียนรู้ เรื่อง ดนตรีจีนของชุมชนบางหลวง มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.14/80.06 ซึ่งผ่านตาม
เกณฑท์ีก่ำหนด 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียพบว่าคะแนนหลัง
การเรียนรู้ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อ
การเรียนด้วยสื่อ มัลติมีเดียอยู่ในระดับดีโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.60  
   ชุมพล จันทร์ฉลอง (2558) ได้ศึกษา การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติแบบเฟรมต่อเฟรม การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติแบบเฟรมต่อเฟรม 2. เพ่ือหาคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติแบบเฟรมต่อเฟรม 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติแบบเฟรมต่อเฟรม กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้มา
โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัย
ราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นปีที่ 3 จ านวน 25 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้
ประกอบด้วย 1. สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติแบบเฟรมต่อเฟรม ที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น 2. แบบประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติแบบเฟรมต่อเฟรม 
3. แบบประเมินความความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 
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มิติแบบเฟรมต่อเฟรม ผลการวิจัย พบว่าผลการประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติแบบเฟรมต่อเฟรม ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ รวมคุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ย
รวมเป็น 4.52 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ
สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติแบบเฟรมต่อเฟรมที่ประเมินโดยนักศึกษา รวม
คุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.10 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี 
  อติพร ปานพุ่ม และวงกต ศรีอุไร (2552) เรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์
เรื่องการทดลองวิทยาศาสตร์บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
การศึกษาในครั้งนี้งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย แบบมีปฏิสัมพันธ์เรื่องการ
ทดลองวิทยาศาสตร์บน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2   2) หา
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ให้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และ 3) ศึกษา
ความพึงพอใจ ของผู้ ใช้สื่อมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์  กลุ่ มตัวอย่างที่ ใช้ เป็น นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2    โรงเรียนบ้านศรีไค จังหวัด อุบลราชธานี จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยได้แก่ สื่อ มัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เรื่องการทดลองวิทยาศาสตร์บน ระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่  2    แบบทดสอบ และ แบบประเมินความพึงพอใจ 
สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่ าสื่อ มัลติมีเดียแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.00/89.75 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 และผู้ใช้
มีความ พึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้นในระดับมาก ((X = 4.50, SD=0.75) 
  อมีนา ฉายสุวรรณ  ชุมพล จันทร์ฉลอง (2559) เรื่องการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพ่ีน้อง
ออมเงิน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพ่ีน้องออมเงิน 2. หา
คุณภาพของ การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพ่ีน้องออมเงิน 3. ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พ่ีน้องออมเงิน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา
ตอนปลาย โรงเรียนเจ้าฟ้าสร้าง ต.บ้านแป้ง อ.บางปะอิน จ.พระนครศรีอยุธยา จ านวน 30 คน ได้มา
โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายโดยใช้วิธีจับ สลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 1. การ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่องพ่ีน้องออมเงิน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 2. แบบ ประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพ่ี
น้องออมเงิน และ 3. แบบประเมินความความพึงพอใจของกลุ่ม ตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง
พ่ีน้องออมเงิน สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ผลการวิจัยพบว่าผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพ่ีน้องออมเงิน ที่ประเมินโดย 
ผู้เชี่ยวชาญ ในด้านเนื้อหาของการ์ตูน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี( X = 4.44, S.D. = 0.57) ด้านภาพและ
เสียง มี คุณภาพอยู่ในระดับดี ( X = 4.15, S.D. =0.71) และด้านเทคนิค มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X 
= 4.40, S.D. = 0.77) รวมคุณภาพท้ัง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.33 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี( 
X = 4.33, S.D. = 0.69) ผลการประเมินความความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 
เรื่องพ่ีน้องออมเงิน มีระดับความพึง พอใจรวมทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับดี( X = 4.26, S.D. = 0.64) 
  นฤมล อินทิรักษ์ และ เจนจิรา โคตรสินธุ์ (2558) เรื่อง การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ 
เรื่อง ลอยกระทง  การศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพ่ือพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง 
ลอยกระทง และ 2) เพ่ือ ประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง กลุ่มเป้าหมาย 
คือ ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ใน การศึกษา คือ การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง 
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และ แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง ผลการศึกษาพบว่า 1) การ์ตูน
แอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง ที่พัฒนาได้ มีความยาวประมาณ 5-6 นาที มีเนื้อหาเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมประเพณี โดยการสอดแทรกข้อคิด คุณธรรมอันดี และปลูกจิตส านึกในเรื่องของการ รักษา
สิ่งแวดล้อม 2) ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทงมีคุณภาพโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก 




