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บทคัดย่อ 
 การวิจัยคร้ังน้ีเป็นความพยายามพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศกึษาส าหรับผู้ดูแลผู้สงูอายุ ให้มีความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตผู้สงูอายุ โดยวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) ศึกษาบทบาทและความจ าเป็นในการน าสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการศึกษาเพ่ือการพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 2) พัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาเพ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุจากการมีส่วนร่วมของชุมชน 3) ศึกษาผล
ของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาในการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุจากการมีส่วนร่วมของชุมชน เป็นการวัดผลสมัฤทธิ์การเรียนรู้ของกลุ่ม
ตัวอย่างผู้ดูแลผู้สงูอายุหลังใช้สื่อ ท าการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดผลหลังทดลอง (One–Shot Case Study) ตัวอย่างที่ใช้ศึกษาจ านวน 100 
คน แบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างร่วมผลิตสื่อ จ านวน 50 คน ได้มาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง และกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้สื่อ จ านวน 50 คน ได้มาโดย
วิธีสุ่มอย่างง่าย เคร่ืองมือที่ใช้ได้แก่ การสนทนากลุ่ม การสมัภาษณ์ แบบประเมินคุณภาพสื่อ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์การเรียนรู้ สถิติใน
การวิเคราะห์ ประกอบด้วย ร้อยละ, ค่าเฉล่ีย ( x ), ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t-test ซ่ึงเป็นการทดสอบค่าเฉล่ียของกลุ่ม
ตัวอย่าง 1 กลุ่มเทยีบกบัเกณฑร้์อยละ 70 ได้ผลดังนี้  
 1. บทบาทและความจ าเป็นของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา คือ ท าให้ชุมชนได้รับทราบข้อมูล สร้างความตระหนัก ส่งเสริมทัศนคติ
ค่านิยม สร้างการร่วมมือในการเรียนรู้ จนท าให้เกดิการเปล่ียนพฤติกรรม 
 2.  สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา “เกมการเรียนรู้” มีประสทิธภิาพรายบุคคล 76.25/78 ประสทิธิภาพกลุ่มย่อย 73.87/79.8 และผล
การประเมินคุณภาพสื่อค่าเฉล่ียรวม 3.94 ความเหมาะสมระดับมาก 
 3.  ผลของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา ผู้ดูแลผู้สูงอายุที่เรียนรู้ ด้วยสื่อเกมการเรียนรู้มีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 (t(49) = 4.177, p < .001) 
 
ค าส าคัญ: สื่อเทคโนโลยีจัดการศกึษา  เกมการเรียนรู้  คุณภาพชีวิต  ผู้สงูอายุ 
 

Abstract 
 This research is an educational media development effort for elderly caregivers to improve their knowledge and understanding of 
the quality of life for the elderly. The purposes were to: 1) Study the role and necessity of bringing media technology for education 
management to improve the life quality of elderly, 2) Develop the media technology for education management to improve the life 
quality of elderly by Public Participation, and 3) Study the effects of the media technology for education management. Research 
population is populations in Suburban area, Lampang municipality, Lampang Province. The research design was One–Shot Case study. 
One hundred of research samples divided into two groups. One group to engaging media production of 50 people were selected by 
Purposive Sampling. The other group were media users of 50 people selected by simple random sampling. Research materials were 
Focus Group Discussion, Interview, Media Quality Assessment, and Learning achievement test. The methodology was One–Shot Case 
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study, making Developmental Testing, and Learning achievement Testing. Statistical analysis consists of percentage, mean ( x ), 
standard deviation (S.D.) and t-test which were average test of one sample group compared to 70%. The results were as follows: 
 1. The role and necessity of media technology for education management are: To get the community informed, Raise awareness, 
Promote attitude, Create collaborative learning, and finally changing of their behavior. 
 2.  The media technology for education management “learning games” were effective in individual group 76.25/78, effective in 
small group 73.87/79.8, and the mean score of media quality evaluation was 3.94 which was in a very appropriate scale. 
 3.  For the effects of the media technology for education management, the elderly caregivers who learn with learning game was 
statistically significant at 0.05 level (t (49) = 4.177, p < .001). 
 
Keywords: Media Technology for Education Management, Learning Games, Quality of Life, Elderly 
 

บทน า 
 

 ยุทธศาสตร์การพัฒนคนสู่สงัคมแห่งการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตอย่างยั่งยืน ตามยุทธศาสตร์การพัฒนาเศรษฐกจิและ
สังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 มุ่งพัฒนาคุณภาพคนไทยให้มี
ภมูิคุ้มกันต่อการเปล่ียนแปลง ส่งเสริมการลดปัจจัยเสี่ยง
ด้านคุณภาพอย่างเป็นองค์รวม ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต โดยเน้นไปยังกลุ่มเป้าหมายทุกกลุ่มในประเทศ แต่
ด้วยกลุ่มเป้าหมายผู้สูงอายุก าลังเป็นกลุ่มเป้าหมายที่มี
อตัราการเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเรว็ในไทยโดยประมาณปี 2561 
ประเทศไทยจะมผีู้สงูอายุมากกว่าเดก็ และประชากรสงูอายุ
จะมสีดัส่วนประมาณ 1 ใน 5 ของประชากรทั้งหมด (Institute 
for Population and Social Research, Mahidol University, 
2014) 
 จากสถานการณ์การเป็นสังคมผู้ สูงอายุของไทยจึงมี
การวางแผนรองรับทั้งในส่วนของนโยบายจากรัฐบาลเป็น
ยุทธศาสตร์รายประเดน็ด้านผู้สงูอายุเพ่ือหาแนวทางป้องกนั
และรับมือ ยุทธศาสตร์การวิจัยรายประเดน็ด้านผู้สงูอายุ
และสังคมสูงอายุ (Sukralerk, 2009) เป็นยุทธศาสตร์
การวิจัยที่มงีบประมาณแบบมุ่งเป้าเป็นกรอบการขบัเคล่ือน
ด้วยความร่วมมือกนัของทุกภาคส่วน โดยมีเป้าหมายเพ่ือ
ใช้งานวิจัยพัฒนาประเทศ ซึ่งมีเครือข่ายองค์กรบริหาร
งานวิจัยแห่งชาติ (คอบช.) เป็นเครือข่ายหลัก นอกจากนี้
ยังมีหน่วยงานที่เกี่ยวข้องที่มสี่วนได้ส่วนเสยีด้วยร่วมพัฒนา
งานวิจัยเพ่ือรองรับสถานการณ์ อาท ิกระทรวงสาธารณสขุ 
กระทรวงพัฒนาสงัคมและความมั่นคงของมนุษย์ กระทรวง 
มหาดไทย กระทรวงแรงงาน หน่วยงานที่ด าเนินงานเกี่ยวกบั
การวางแผนผู้สงูอายุ อาท ิส านักงานสถิตแิห่งชาต ิส านักงาน 
คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาต ิ
(National Statistical Office, 2008) 

 เหตนุี้ งานวิจัยเกี่ยวกบัผู้สงูอายุในประเทศไทยจึงได้รับ
ความสนใจและเป็นที่ต้องการ อย่างไรกต็ามแม้จะมกีารท า
วิจัยเรื่องผู้สูงอายุจ านวนมากในรอบหลายปีที่ผ่านมา แต่
งานวิจัยเหล่านี้ ไม่ได้มองผู้สงูอายุในเชิงที่เกี่ยวข้องสมัพันธ์
กบัสงัคมโดยรวม Gray (2012) ความหมาย คอื ทั้งสงัคม
ก าลังมสีามาชิกที่อายุสงูขึ้นเร่ือยๆ และผลกระทบของการ
สงูวัยของประชากรย่อมเกดิขึ้นกบัสงัคมโดยรวม มิใช่เกดิขึ้น 
เฉพาะกบัผู้สงูอายุเท่านั้น แนวทางวิจัยเพ่ือแก้ปัญหาน่าจะ
มองไปที่ผู้ดูแลผู้สงูอายุ และคนรอบข้างด้วย 
 การแก้ปัญหาสงัคมสงูวัยที่เหมาะสมในระบบสงัคม คือ 
การร่วมกนัแก้ปัญหาการดูแลผู้สงูอายุให้มคุีณภาพชีวิตที่ด ี
ซึ่งการดูแลคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุประกอบด้วย 4 ด้าน คือ 
ด้านสุขภาพกาย สุขภาพจิต ด้านอาชีพ และด้านสังคม  
(Prachuabmoh et al., 2013) ซึ่งพ้ืนฐานการดูแลผู้สงูอายุ
ตลอดจนกจิกรรมที่จะส่งเสริมคุณภาพชีวิตนั้น มีฐานมาจาก
ระบบการศึกษา (Mongkolnchaiarunya, 1997) หากคน
ในชุมชนที่ดูแลผู้สูงอายุได้ท าการศึกษา และเข้าใจความ
ต้องการทั้ง 4 ด้านของคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ สามารถ
จัดกระบวนการดูแลผู้สงูอายุของชุมชนได้โดยชุมชนเอง มี
การสร้างการเรียนรู้ เพ่ือดูแลผู้สงูอายุโดยเน้นคนในชุมชน
เป็นส าคญั จะเป็นการแก้ปัญหาสงัคมผู้สงูอายุได้อย่างยั่งยืน 
จากงานวิจัยของ Tatsiwhat (2009) กล่าวว่า มิติการร่วม
เรียนรู้ ร่วมกนัแสวงหาปัญหา และคดิค้นแนวทางออกเพ่ือ
แก้ปัญหาหรือพัฒนา พบว่า การมีส่วนร่วมก่อให้เกิดการ
ท างานร่วมกนัในเชิงบวก นอกจากนี้ งานของ Pinthakanon 
(2000) พบว่า การที่ชุมชนได้เข้ามามีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษา คอื เงื่อนไขที่ส่งผลต่อการจัดการศึกษาของชุมชน
ที่ส  าเรจ็ 
 ในงานจัดการศึกษา ปัจจุบันทั่วโลกให้ความส าคัญ 
กับการลงทุนทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสาร 
( Information and Communication Technology: ICT) 
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บทคัดย่อ 
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ชีวิตผู้สงูอายุ โดยวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) ศึกษาบทบาทและความจ าเป็นในการน าสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการศึกษาเพ่ือการพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 2) พัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาเพ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุจากการมีส่วนร่วมของชุมชน 3) ศึกษาผล
ของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาในการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุจากการมีส่วนร่วมของชุมชน เป็นการวัดผลสมัฤทธิ์การเรียนรู้ของกลุ่ม
ตัวอย่างผู้ดูแลผู้สงูอายุหลังใช้สื่อ ท าการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดผลหลังทดลอง (One–Shot Case Study) ตัวอย่างที่ใช้ศึกษาจ านวน 100 
คน แบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างร่วมผลิตสื่อ จ านวน 50 คน ได้มาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง และกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้สื่อ จ านวน 50 คน ได้มาโดย
วิธีสุ่มอย่างง่าย เคร่ืองมือที่ใช้ได้แก่ การสนทนากลุ่ม การสมัภาษณ์ แบบประเมินคุณภาพสื่อ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์การเรียนรู้ สถิติใน
การวิเคราะห์ ประกอบด้วย ร้อยละ, ค่าเฉล่ีย ( x ), ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t-test ซ่ึงเป็นการทดสอบค่าเฉล่ียของกลุ่ม
ตัวอย่าง 1 กลุ่มเทยีบกบัเกณฑร้์อยละ 70 ได้ผลดังนี้  
 1. บทบาทและความจ าเป็นของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา คือ ท าให้ชุมชนได้รับทราบข้อมูล สร้างความตระหนัก ส่งเสริมทัศนคติ
ค่านิยม สร้างการร่วมมือในการเรียนรู้ จนท าให้เกดิการเปล่ียนพฤติกรรม 
 2.  สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา “เกมการเรียนรู้” มีประสทิธภิาพรายบุคคล 76.25/78 ประสทิธิภาพกลุ่มย่อย 73.87/79.8 และผล
การประเมินคุณภาพสื่อค่าเฉล่ียรวม 3.94 ความเหมาะสมระดับมาก 
 3.  ผลของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา ผู้ดูแลผู้สูงอายุที่เรียนรู้ ด้วยสื่อเกมการเรียนรู้มีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 (t(49) = 4.177, p < .001) 
 
ค าส าคัญ: สื่อเทคโนโลยีจัดการศกึษา  เกมการเรียนรู้  คุณภาพชีวิต  ผู้สงูอายุ 
 

Abstract 
 This research is an educational media development effort for elderly caregivers to improve their knowledge and understanding of 
the quality of life for the elderly. The purposes were to: 1) Study the role and necessity of bringing media technology for education 
management to improve the life quality of elderly, 2) Develop the media technology for education management to improve the life 
quality of elderly by Public Participation, and 3) Study the effects of the media technology for education management. Research 
population is populations in Suburban area, Lampang municipality, Lampang Province. The research design was One–Shot Case study. 
One hundred of research samples divided into two groups. One group to engaging media production of 50 people were selected by 
Purposive Sampling. The other group were media users of 50 people selected by simple random sampling. Research materials were 
Focus Group Discussion, Interview, Media Quality Assessment, and Learning achievement test. The methodology was One–Shot Case 



Journal of Community Development Research (Humanities and Social Sciences) 2017; 10(4)

110

 

ต่างมุ่งสร้างสังคมใหม่ให้เป็นสังคมที่ใช้ความรู้ เป็นฐาน 
(Wongboonsin, 2008) เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือ
ที่มคุีณภาพสงูในการเพ่ิมประสทิธภิาพของการจัดการศึกษา 
ช่วยน าการศึกษาให้เข้าถึงประชาชน (Access) ส่งเสริม
การเรียนรู้นอกระบบโรงเรียน และการเรียนรู้ตามอธัยาศัย 
ช่วยจัดท าข้อมูลสารสนเทศ เพ่ือการบริหารและจัดการ
เรียนรู้  เพ่ิมความรวดเรว็และแม่นย าในการจัดท าข้อมูล 
รวมถึงการวิเคราะห์ การเกบ็รักษา และการเรียกใช้ใน
กจิกรรมต่างๆ  
 เมื่อสงัคมไทยได้เข้าสู่สงัคมผู้สงูอายุ จากที่กล่าวมาจึง
ควรมีขยายโอกาสการเรียนรู้ ให้คนในชุมชน หรือผู้ที่ดูแล
ผู้สูงอายุได้เข้าใจหลักการดูแลคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ
และสามารถบูรณาการความรู้ ไปใช้ในชีวิตจริงได้ วิธีการ
หนึ่งของการขยายโอกาสการเรียนรู้ ให้กับผู้ดูแลผู้สูงอายุ 
คอื ใช้เทคโนโลยีเข้ามาสนับสนุนการจัดการศึกษาให้เรียนรู้
ได้ดแีละเข้าใจง่ายขึ้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาผลสมัฤทธิ์
การเรียนรู้ของผู้ดูแลผู้สงูอายุด้วยการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
จัดการศึกษา โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของชุมชน 
เงื่อนไข คือ ผู้ดูแลผู้สงูอายุเหล่านั้นต้องได้รับความรู้ ผ่าน
การใช้สื่อส าหรับน าไปดูแลผู้สูงอายุให้มีคุณภาพชีวิตที่ด ี
สามารถบูรณาการเรียนรู้ จากสื่อสู่วิถีชีวิตจนเกิดพลังการ
ขบัเคลื่อนชุมชนให้เข้มแขง็ ความส าเรจ็ในงานวิจัย นอกจาก
จะได้สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต
ผู้สูงอายุที่เหมาะสมกับชุมชนแล้ว ผลของสื่อที่ส  าคัญ คือ
สามารถพัฒนาผลสมัฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้ดูแลผู้สงูอายุได้ 
 

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
 

 1. เพ่ือศึกษาบทบาทและความจ าเป็นในการน าสื่อ
เทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการศึกษาเพ่ือการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตผู้สงูอายุ 
 2. เพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาเพ่ือการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุจากการมสี่วนร่วมของชุมชน 
 3. เพ่ือศึกษาผลของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาในการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุจากการมสี่วนร่วมของชุมชน 
 

วิธดี าเนนิการวิจัย 
 

 ประชากรที่ศึกษา ได้แก่ ประชากรที่ลงทะเบียนเป็น
ผู้ดูแลผู้สงูอายุ จ านวน 546 คน มอีายุ 18-65 ปี อาศัยใน
เขตชานเมือง จาก 14 หมู่บ้าน ต าบลชมพู เทศบาลเมือง

ล าปาง แบบแผนการวิจัยเป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง 
(Quasi–Experimental Design) มีการทดลองแบบกลุ่ม
เดยีววัดผลหลังทดลอง (One–Shot Case study)  
 กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา จ านวน 100 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
มรีายละเอยีดดงันี้   

1) กลุ่มตัวอย่างที่มสี่วนร่วมผลิตสื่อการจัดการศึกษา
เพ่ือพัฒนาคุณภาพของผู้สูงอายุ จ านวน 50 คน ใช้การ
คดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบด้วย 
ผู้สงูอายุที่ดูแลผู้สงูอายุด้วยกนั คอื เป็นผู้ดูแลผู้สงูอายุที่มี
อายุเกนิ 60 ปี และเคยรับการรักษาที่โรงพยาบาลส่งเสริม
สขุภาพต าบลบ้านศรีหมวดเกล้า ต าบลชมพ ูจ านวน 30 คน 
อาสาสมคัรดูแลผู้สงูอายุ 5 คน ชาวบ้านบ้านศรีหมวดเกล้า 
13 คน เจ้าหน้าที่โรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบลบ้าน
ศรีหมวดเกล้า 1 คน และเจ้าหน้าที่ดูแลงานด้านผู้สงูอายุ 
1 คน มีหน้าที่ให้ข้อมูล ร่วมวางแผน และผลิตสื่อเทคโนโลยี
จัดการศึกษา 

2) กลุ่มตัวอย่างผู้ ใช้สื่อ เป็นผู้ดูแลผู้ สูงอายุจ านวน 
50 คน ใช้วิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
เพ่ือใช้ศึกษาผลของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา มุ่งประเดน็
ไปที่ผลสมัฤทธิ์การเรียนรู้จากสื่อ 

 

เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวิจัย 
 

 1. การสนทนากลุ่ม เพ่ือเกบ็ข้อมูลบริบทจริง และ
วางแผนการท างานที่สอดคล้องกบัชุมชน 
 2. แบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง เพ่ือใช้ในการเกบ็
ข้อมูลความผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการพัฒนาสื่อ 
 3. สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต
ผู้สงูอายุ ซ่ึงมกีระบวนพัฒนาจากหลักการทฤษฎ ีและความ
ต้องการของผู้ใช้สื่อ ท าการหาประสิทธภิาพสื่อเทคโนโลยี
จัดการศึกษา 2 ครั้ง คือ การหาประสิทธิภาพรายบุคคล 
(One to One Try Out) ก าหนดเกณฑป์ระสทิธภิาพที่ 70/70 
และการหาประสทิธภิาพกลุ่มย่อย (Small Group Tryout) 
ก าหนดเกณฑป์ระสทิธภิาพที่ 70/70  
 4. แบบประเมินคุณภาพสื่อ เพ่ือใช้ประเมินคุณภาพ
ของสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ 
 5. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์หลังการใช้สื่อเทคโนโลยี
จัดการศึกษาเพ่ือศึกษาผลของสื่อ 
 จากการวิธกีารด าเนินงานวิจัย สรปุเป็นกรอบแนวความคิด 
(Conceptual Framework) ของโครงการวิจัยดงัรปูที่ 1 
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รปูที่ 1 กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย (Conceptual Framework) 

 

ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 

เนื้ อหาที่ใช้ในการพัฒนาสื่อเพ่ือจัดการเรียนรู้  เป็น
เนื้อหาในการดูแลคุณภาพชีวิตของผู้สงูอายุ 4 ด้าน ดงันี้  

1. คุณภาพชีวิตผู้ สูงอายุด้านสุขภาพกาย มีเนื้ อหา
ครอบคลุมการดูแลสขุภาพเบื้องต้นของผู้สงูอายุ ประกอบด้วย 
ด้านโภชนาการ ด้านสขุภาพ ด้านการแต่งกาย 

2. คุณภาพชีวิตผู้สูงอายุด้านสุขภาพจิตใจ มีเนื้ อหา
ครอบคลุมเรื่องลักษณะจิตใจของผู้ สูงอายุ วิธีการดูแล
รักษาจิตใจผู้สงูอายุ 

3. คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุด้านสงัคม มเีนื้ อหาครอบคลุม
เรื่องสภาพความเป็นอยู่ในสงัคมของผู้สงูอายุ กจิกรรมสร้าง
ความสขุเพ่ือให้ผู้สงูอายุได้เพลิดเพลินกบัสภาพแวดล้อม 
กิจกรรมทางสังคมวัฒนธรรมตามความชอบ และความ
สนใจของผู้สงูอายุ 

4. คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุด้านอาชีพ มเีนื้ อหาครอบคลุม
เรื่องศักยภาพของผู้สงูอายุ ลักษณะผู้สงูอายุกบัอาชีพต่างๆ 
 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 
 

กระบวนการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา เพ่ือ
พัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ มีขั้นตอนด าเนินงาน ดงันี้  

1. ด าเนินการสนทนากลุ่ม 3 ครั้ง โดยก าหนดผู้เข้าร่วม
สนทนากลุ่มคือ กลุ่มตัวอย่างที่มีส่วนร่วมผลิตสื่อการจัด
การศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพของผู้สงูอายุ จ านวน 50 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มสนทนาย่อย 5 กลุ่มๆละ 10 คน เพ่ือการ
วิเคราะห์สถานการณ์ชุมชน มุ่งหวังข้อมูลที่เป็นปัจจัยน าเข้า
สู่การแก้ปัญหาการเรียนรู้ในการดูแลคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 
พร้อมใช้วางแผนและตัดสินใจการพัฒนาสื่อที่ตอบสนอง
ความต้องการให้ได้มากที่สุด การสนทนากลุ่มอย่างเป็น
ทางการ 3 คร้ัง มรีายละเอยีดดงันี้  

 คร้ังที่ 1 เพ่ือวิเคราะห์สถานการณ์ชุมชน เพ่ือเป็น
ปัจจัยน าเข้าสู่การแก้ปัญหา ซ่ึงในการสนทนาครั้งแรกมี
มโนทัศน์มาจากสถานการณ์จ านวนประชากรผู้ สูงอายุใน
ชุมชนที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ที่จะดูแล 

 คร้ังที่ 2 เพ่ือเป็นข้อมูลการวางแผนและตัดสินใจ
ผลิตสื่อที่ตอบสนองความต้องการให้ได้มากที่สดุ การสนทนา
คร้ังนี้  มีมโนทศัน์จากการมองความต้องการ บทบาท และ
ความจ าเป็นในการใช้สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา เพ่ือการ
เรียนรู้ที่จะดูแลและพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุในชุมชน 

 คร้ังที่ 3 เพ่ือน าเสนอผลการออกแบบสื่อ ร่วม
รับทราบท าความเข้าใจ และร่วมประเมินวิธีการคิดใน
รูปแบบสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา มีมโนทัศน์จากการ
มองความสอดคล้องของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษากับ
ชุมชน ในลักษณะการสร้างความเข้าใจ และการน าไปใช้ 
เพ่ือเข้าสู่กระบวนการผลิต มีการสอบถามกลุ่มตัวอย่าง
เกี่ยวกบัรปูแบบลักษณะสื่อที่ต้องการ 

2. การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ใช้การสัมภาษณ์แบบมี
โครงสร้างกบัผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านสื่อเทคโนโลยี
เพ่ือน าข้อมูลความคิดเหน็ที่ได้มาจากการสัมภาษณ์มาใช้
ในการผลิตสื่อที่มีประสิทธิภาพทั้งด้านเนื้ อหาและด้าน
เทคนิค ซึ่งในด้านเนื้ อหาผู้เชี่ยวชาญเสนอให้สื่อต้องสร้าง
ความเข้าใจหลักการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุทั้ง 4 ด้าน 
สขุภาพกาย สขุภาพจิตใจ สงัคม อาชีพ เพ่ือผู้ดูแลผู้สงูอายุ
จะได้ประยุกต์ใช้ในบริบทการท างานจริง ส่วนเทคนิคสื่อ
ควรเป็นการพัฒนาสื่อเพ่ือความสนุกสนาน เป็นการเล่น
เพ่ือที่จะเรียนรู้ (Play to Learn) และแอนนิเมช่ันควรสมัพันธ์
กบัเรื่องราววิถชีีวิตชุมชน ผู้วิจัยน าโจทย์การผลิตมาวิเคราะห์
ร่วมกับข้อมูลการสนทนากลุ่ม ซึ่งท าให้สื่อจัดการศึกษา
ตรงกบัความต้องการและเหมาะสมกบัลักษณะการเรียนรู้
ของชุมชน 

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้ดูแลผู้สงูอายุ 

สื่อเทคโนโลยีจัดการศกึษาเพ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

การจัดการศกึษาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 4 ด้าน  
ด้านสขุภาพกาย สขุภาพจติ ด้านอาชีพ และด้านสงัคม 

 

การมีส่วนร่วมของชุมชุน เทคโนโลยีการศกึษา สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 

 

ต่างมุ่งสร้างสังคมใหม่ให้เป็นสังคมที่ใช้ความรู้ เป็นฐาน 
(Wongboonsin, 2008) เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือ
ที่มคุีณภาพสงูในการเพ่ิมประสทิธภิาพของการจัดการศึกษา 
ช่วยน าการศึกษาให้เข้าถึงประชาชน (Access) ส่งเสริม
การเรียนรู้นอกระบบโรงเรียน และการเรียนรู้ตามอธัยาศัย 
ช่วยจัดท าข้อมูลสารสนเทศ เพ่ือการบริหารและจัดการ
เรียนรู้  เพ่ิมความรวดเรว็และแม่นย าในการจัดท าข้อมูล 
รวมถึงการวิเคราะห์ การเกบ็รักษา และการเรียกใช้ใน
กจิกรรมต่างๆ  
 เมื่อสงัคมไทยได้เข้าสู่สงัคมผู้สงูอายุ จากที่กล่าวมาจึง
ควรมีขยายโอกาสการเรียนรู้ ให้คนในชุมชน หรือผู้ที่ดูแล
ผู้สูงอายุได้เข้าใจหลักการดูแลคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ
และสามารถบูรณาการความรู้ ไปใช้ในชีวิตจริงได้ วิธีการ
หนึ่งของการขยายโอกาสการเรียนรู้ ให้กับผู้ดูแลผู้สูงอายุ 
คอื ใช้เทคโนโลยีเข้ามาสนับสนุนการจัดการศึกษาให้เรียนรู้
ได้ดแีละเข้าใจง่ายขึ้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาผลสมัฤทธิ์
การเรียนรู้ของผู้ดูแลผู้สงูอายุด้วยการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
จัดการศึกษา โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของชุมชน 
เงื่อนไข คือ ผู้ดูแลผู้สงูอายุเหล่านั้นต้องได้รับความรู้ ผ่าน
การใช้สื่อส าหรับน าไปดูแลผู้สูงอายุให้มีคุณภาพชีวิตที่ด ี
สามารถบูรณาการเรียนรู้ จากสื่อสู่วิถีชีวิตจนเกิดพลังการ
ขบัเคล่ือนชุมชนให้เข้มแขง็ ความส าเรจ็ในงานวิจัย นอกจาก
จะได้สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต
ผู้สูงอายุที่เหมาะสมกับชุมชนแล้ว ผลของสื่อที่ส  าคัญ คือ
สามารถพัฒนาผลสมัฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้ดูแลผู้สงูอายุได้ 
 

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
 

 1. เพ่ือศึกษาบทบาทและความจ าเป็นในการน าสื่อ
เทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการศึกษาเพ่ือการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตผู้สงูอายุ 
 2. เพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาเพ่ือการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุจากการมสี่วนร่วมของชุมชน 
 3. เพ่ือศึกษาผลของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาในการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุจากการมสี่วนร่วมของชุมชน 
 

วิธดี าเนนิการวิจัย 
 

 ประชากรที่ศึกษา ได้แก่ ประชากรที่ลงทะเบียนเป็น
ผู้ดูแลผู้สงูอายุ จ านวน 546 คน มอีายุ 18-65 ปี อาศัยใน
เขตชานเมือง จาก 14 หมู่บ้าน ต าบลชมพู เทศบาลเมือง

ล าปาง แบบแผนการวิจัยเป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง 
(Quasi–Experimental Design) มีการทดลองแบบกลุ่ม
เดยีววัดผลหลังทดลอง (One–Shot Case study)  
 กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา จ านวน 100 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
มรีายละเอยีดดงันี้   

1) กลุ่มตัวอย่างที่มีส่วนร่วมผลิตสื่อการจัดการศึกษา
เพ่ือพัฒนาคุณภาพของผู้สูงอายุ จ านวน 50 คน ใช้การ
คดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบด้วย 
ผู้สงูอายุที่ดูแลผู้สงูอายุด้วยกนั คอื เป็นผู้ดูแลผู้สงูอายุที่มี
อายุเกนิ 60 ปี และเคยรับการรักษาที่โรงพยาบาลส่งเสริม
สขุภาพต าบลบ้านศรีหมวดเกล้า ต าบลชมพ ูจ านวน 30 คน 
อาสาสมคัรดูแลผู้สงูอายุ 5 คน ชาวบ้านบ้านศรีหมวดเกล้า 
13 คน เจ้าหน้าที่โรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบลบ้าน
ศรีหมวดเกล้า 1 คน และเจ้าหน้าที่ดูแลงานด้านผู้สงูอายุ 
1 คน มีหน้าที่ให้ข้อมูล ร่วมวางแผน และผลิตสื่อเทคโนโลยี
จัดการศึกษา 

2) กลุ่มตัวอย่างผู้ ใช้สื่อ เป็นผู้ดูแลผู้ สูงอายุจ านวน 
50 คน ใช้วิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
เพ่ือใช้ศึกษาผลของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา มุ่งประเดน็
ไปที่ผลสมัฤทธิ์การเรียนรู้จากสื่อ 

 

เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวิจัย 
 

 1. การสนทนากลุ่ม เพ่ือเกบ็ข้อมูลบริบทจริง และ
วางแผนการท างานที่สอดคล้องกบัชุมชน 
 2. แบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง เพ่ือใช้ในการเกบ็
ข้อมูลความผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการพัฒนาสื่อ 
 3. สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต
ผู้สงูอายุ ซึ่งมกีระบวนพัฒนาจากหลักการทฤษฎ ีและความ
ต้องการของผู้ใช้สื่อ ท าการหาประสิทธภิาพสื่อเทคโนโลยี
จัดการศึกษา 2 ครั้ง คือ การหาประสิทธิภาพรายบุคคล 
(One to One Try Out) ก าหนดเกณฑป์ระสทิธภิาพที่ 70/70 
และการหาประสทิธภิาพกลุ่มย่อย (Small Group Tryout) 
ก าหนดเกณฑป์ระสทิธภิาพที่ 70/70  
 4. แบบประเมินคุณภาพสื่อ เพ่ือใช้ประเมินคุณภาพ
ของสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ 
 5. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์หลังการใช้สื่อเทคโนโลยี
จัดการศึกษาเพ่ือศึกษาผลของสื่อ 
 จากการวิธกีารด าเนินงานวิจัย สรปุเป็นกรอบแนวความคิด 
(Conceptual Framework) ของโครงการวิจัยดงัรปูที่ 1 
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3. การสร้างสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา เพ่ือพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ มกีรอบด าเนินงาน ดงันี้  

 3.1 ท าการศึกษาหลักการ และวิธีการสร้างสื่อ
เทคโนโลยีจัดการศึกษา 

 3.2 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตผู้สูงอายุ น ามาก าหนดเนื้ อหาที่สอดคล้องเหมาะสม
กบัการเรียนรู้ของผู้ดูแลผู้สงูอายุ น าผลสมัภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
และการสนทนากลุ่มมาประกอบการวางแผนเนื้ อหาและ
ลักษณะสื่อ โดยได้มติจากกลุ่มตัวอย่างผู้ ร่วมผลิตให้เป็น
สื่อประเภท เกมการเรียนรู้ 

 3.3 ประชุมวางแผนระหว่างทีมวิจัย และกลุ่ม
ตวัอย่างผู้ ร่วมผลิตสื่อ เพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหาการเรียนรู้
ร่วมกันในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

 3.4 สร้างสตรอร่ีบอร์ด ตามกรอบเนื้ อหาทั้ง 4 
ด้าน ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุ และจัดเตรียม
ทรัพยากรในการผลิต 

 3.5 น าเสนอข้อมูลการวางแผนสื่อ ให้ชุมชนได้ 
รับทราบเพ่ือการมัลีส่วนร่วม ให้ข้อเสนอแนะ และลงมติ
ร่วมกนัในการด าเนินการผลิตต่อไป 

 3.6 ด าเนินการผลิต เกมการเรียนรู้ ส าหรับผู้ดูแล
ผู้สงูอายุเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

 3.7 ทดลองใช้ (Try Out) ทดลองใช้สื่อเทคโนโลยี
จัดการศึกษาประเภทเกมการเรียนรู้ ในการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตผู้สงูอายุ 4 ด้าน เพ่ือหาประสทิธภิาพรายบุคคล (One 
to One Try Out) กบักลุ่มทดลอง 3 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
จริง และหาประสทิธภิาพกลุ่มย่อย (Small Group Tryout) 
กบักลุ่มทดลองอกี 10 คนแบ่งเป็นการหาค่าประสทิธภิาพ
ของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ ์
(E2) และปรับแก้ให้เกดิความสมบูรณ์ เพ่ือการทดลองใช้
จริง (Trial Run) กับกลุ่มตัวอย่างจริง 50 คน ได้มาจาก
การสุ่มอย่างง่าย 

4. การศึกษาผลการใช้สื่อ เป็นการศึกษาผลสัมฤทธิ์
การเรียนรู้ของผู้ดูแลที่ใช้สื่อ โดยแบบทดสอบหลังเรียน
การก าหนดเกณฑ์ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้  มีคะแนนร้อยละ
70 ขึ้นไป 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิจัยคร้ังนี้  ใช้สถิตวิิเคราะห์ ประกอบด้วย ร้อยละ, 
ค่าเฉล่ีย ( x ), ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ 

t-test เป็นการทดสอบค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม 
(One-Sample Test for the Mean) เทียบกบัเกณฑ์ร้อยละ 
70 โดยกลุ่มตัวอย่างมีขนาดเล็ก (n < 100 ถือเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างขนาดเล็กในการวิจัยทางสังคมศาสตร์หรือทาง
การศึกษา) (Vongrattana, 2007) 
 

ใช้ t- test สตูร t =  โดยมี df = n -1 

 

เมื่อ x  แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง 
 แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มประชากร หรือเกณฑท์ี่ตั้งขึ้น 
 S แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
 n  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 df  แทน ช้ันแห่งความเป็นอสิระ (Degree of Freedom) 
ก าหนดระดับนัยส าคัญของการทดสอบ (Level of Significance 

of a Test) α = 0.05  
 

ผลการศึกษา 
 

 ตอนที่ 1 บทบาทและความจ าเป็นในการน าสื่อเทคโนโลยี
มาใช้ในการจัดการศึกษา เพ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิต
ผู้สงูอายุ 
 ข้อมูลการสนทนากลุ่มจากกลุ่มตัวอย่าง 50 คน เพ่ือ
ทราบบทบาทและความจ าเป็นในการน าสื่อเทคโนโลยีมาใช้
ในการจัดการศึกษาในชุมชน ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้สนทนา
กลุ่ม ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มีช่วงอายุ
ระหว่าง 66-73 ปี มสีถานภาพสมรส อาศัยอยู่กบัคู่และบุตร 
จบการศึกษาระดบัประถมศึกษา มอีาชีพรับจ้าง รายได้ต่อ
เดือนต ่ากว่า 2,000 บาท จากการวิเคราะห์ พบว่า คนใน
ชุมชนเข้าใจถึงสภาพของการตกอยู่ในภาวะของคนสงูอายุว่า 
เกดิปัญหาต่อการด าเนินชีวิตในหลายด้านทั้งด้านสขุภาพ
กาย สขุภาพจิต ด้านสงัคม และด้านอาชีพ จ านวนผู้สงูอายุ
กม็ีเพ่ิมมากขึ้ นเรื่อยๆ เหตุนี้ การให้ความช่วยเหลือจาก
หน่วยงานของรัฐจึงยังไม่ทั่วถึงและครอบคลุมในทุกพ้ืนที่ 
ดงันั้น ความช่วยเหลือแรกควรมาจากคนในครอบครัว ใน
ชุมชน เพราะผู้สงูอายุต้องการการได้รับการดูแลเอาใจใส่
จากสมาชิกในครอบครัว ต้องพ่ึงพาสมาชิกในครอบครัว 
และคนในชุมชน การด าเนินการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 
จ าเป็นต้องอาศัยการศึกษาเพ่ือสร้างองค์รู้ให้ผู้ดูแลผู้สงูอายุ 
ซึ่งเป็นใครกไ็ด้ในครอบครัว ผู้สนทนายอมรับร่วมกันว่า 
ตนไม่มีมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุ 
และเห็นด้วยกับสิ่งที่จะสนับสนุนเพ่ือสร้างความรู้ความ
เข้าใจ ซึ่งกค็อื “สื่อการเรียนรู้” โดยสื่อการเรียนรู้ ต้องเป็น
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สื่อที่สามารถสื่อสารการเรียนรู้ ให้คนในครอบครัว และ
ชุมชนเข้าใจได้ โดยไม่มีข้อจ ากัดความแตกต่างระหว่าง
บุคคล และเหมาะสมกับลักษณะการเรียนรู้ ของผู้ ดูแล
ผู้สงูอายุ ความรู้ ต่างๆ ปัจจุบันสามารถหาได้จากการอ่าน
การค้นคว้าทั้งในหนังสอืหรือข้อมูลออนไลน์ แต่สาเหตุที่
ชุมชนไม่เลือกใช้เพราะไม่เหมาะกบัลักษณะการเรียนรู้ของ
คนในชุมชน  
 ในการตดัสนิใจน าสื่อมาใช้ประโยชน์จัดการศึกษาเพ่ือ
การพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ผู้วิจัยต้องการความมั่นใจ
ว่าสื่อมีบทบาทและความจ าเป็นต่อวิถีชิวิตและสามารถเป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้ ได้ จากแบบสอบถามเพ่ือส ารวจ
ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทบาทและความจ าเป็นของสื่อต่อ
คนในชุมชน ใช้แบบสอบถามความคิดเหน็จ านวน 25 ข้อ 
แบ่งเป็น 5 หมวดๆ ละ 5 ข้อ เป็นการส ารวจบทบาทความ
จ าเป็นทั่วไปของสื่อในชุมชน ได้ข้อมูลความคิดเห็นของ
กลุ่มตัวอย่าง 50 คน สรุปได้ว่า อันดับ 1 สื่อมีบทบาท
และความจ าเป็นต่อผลกระทบต่อพฤติกรรมของคนใน
หมู่บ้าน (ร้อยละ 92) อันดับ 2 สื่อมีบทบาทและความ
จ าเป็นในการสร้างความตระหนักได้ (ร้อยละ 85) อนัดับ
3 สื่อมบีทบาทและความจ าเป็นเมื่อมีการขอความร่วมมือ
จากคนในชุมชนได้ (ร้อยละ 80) อันดับ 4 สื่อมีบทบาท
และความจ าเป็นในการทราบข้อมูลสภาพแวดล้อมชุมชน

ได้ (ร้อยละ 76) และอนัดับสดุท้าย สื่อมบีทบาทและความ
จ าเป็นการส่งเสริมค่านิยมคนในชุมชน (ร้อยละ 64) 
 จากผลข้อมูล พบว่า ทั้ง 5 หมวดค าถาม กลุ่มตวัอย่าง
เห็นด้วยมากว่าร้อยละ 50 ในทุกหมวด ท าให้ทราบว่าใน
ขอบเขตด้านพ้ืนที่ของกลุ่มตวัอย่าง สามารถใช้สื่อเพ่ือเป็น
เครื่องมอืในการจัดการศึกษาให้คนในพ้ืนที่ได้ ด้วยชุมชน
เหน็ถงึบทบาทและความจ าเป็นของสื่อ คือการท าให้ได้รับ
ทราบข้อมูล สร้างให้เกิดความตระหนัก ส่งเสริมทัศนคติ
ค่านิยม ก่อให้เกดิความร่วมมอืในการเรียนรู้  และเชื่อมโยง
ไปสู่การเปล่ียนพฤติกรรม ซึ่งบทบาทเหล่านี้ ต่างกี่ยวข้อง
ต่อกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ 
 ตอนที่ 2 การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาเพ่ือ
การพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุจากการมีส่วนร่วมของ
ชุมชน 
 1. การคัดเลือกประเภทสื่อส าหรับใช้ผลิต จากการ 
ศึกษาความต้องการของผู้ดูแลผู้ สูงอายุในชุมชน ว่าสื่อ
ประเภทใดที่สามารถใช้ ในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม
กบัเขา โดยพิจารณาความเหมาะสมตามบริบทการใช้งาน 
การเข้าถึงการเรียนรู้ และทศันคติที่มีต่อสื่อ ผลส ารวจกลุ่ม
ตัวอย่างผู้ดูแลผู้ สูงอายุจ านวน 50 คน โดยแบ่งเป็น 4 
รายการ ประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ได้ผลดังรูป
ที่ 2 

 

 
รปูที่ 2 แสดงความคิดเหน็ต่อสื่อที่จะผลิตเพ่ือผลสมัฤทธิ์การเรียนรู้ในดูแลคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

 

  จากรูป พบว่า สื่อที่ได้คะแนนสูงสุด คือ เกมการ
เรียนรู้ มคีะแนนเฉล่ีย 4.15 กลุ่มตวัอย่างเหน็ด้วยในระดับ
มาก รองลงมา คือ สารคดี เห็นด้วยในระดับมาก เช่นกัน 
คะแนนเฉล่ีย 3.73 อนัดับสาม คอื อบุีค เหน็ด้วยในระดับ
ปานกลางคะแนนเฉล่ีย 2.88 และอนัดับสดุท้ายไม่เหน็ด้วย 
มีคะแนนเฉล่ีย 1.44 คือ เสียงตามสาย สรุปได้ว่าสื่อ

เทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้ส  าหรับผู้ดูแลผู้สงูอายุ คอื สื่อ
รปูแบบเกม 
 2. การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาที่เลือกไว้ 
คอื เกมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเกมชุด ประกอบด้วนเกม 4 เกม 
มเีนื้อหาในแต่ละเกมแตกต่างกนัไปตามด้านทั้ง 4 ในการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ โดยลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ 

 

3. การสร้างสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา เพ่ือพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ มกีรอบด าเนินงาน ดงันี้  

 3.1 ท าการศึกษาหลักการ และวิธีการสร้างสื่อ
เทคโนโลยีจัดการศึกษา 

 3.2 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตผู้สูงอายุ น ามาก าหนดเนื้ อหาที่สอดคล้องเหมาะสม
กบัการเรียนรู้ของผู้ดูแลผู้สงูอายุ น าผลสมัภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
และการสนทนากลุ่มมาประกอบการวางแผนเนื้ อหาและ
ลักษณะสื่อ โดยได้มติจากกลุ่มตัวอย่างผู้ ร่วมผลิตให้เป็น
สื่อประเภท เกมการเรียนรู้ 

 3.3 ประชุมวางแผนระหว่างทีมวิจัย และกลุ่ม
ตวัอย่างผู้ ร่วมผลิตสื่อ เพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหาการเรียนรู้
ร่วมกันในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

 3.4 สร้างสตรอร่ีบอร์ด ตามกรอบเนื้ อหาทั้ง 4 
ด้าน ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุ และจัดเตรียม
ทรัพยากรในการผลิต 

 3.5 น าเสนอข้อมูลการวางแผนสื่อ ให้ชุมชนได้ 
รับทราบเพ่ือการมัลีส่วนร่วม ให้ข้อเสนอแนะ และลงมติ
ร่วมกนัในการด าเนินการผลิตต่อไป 

 3.6 ด าเนินการผลิต เกมการเรียนรู้ ส าหรับผู้ดูแล
ผู้สงูอายุเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

 3.7 ทดลองใช้ (Try Out) ทดลองใช้สื่อเทคโนโลยี
จัดการศึกษาประเภทเกมการเรียนรู้ ในการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตผู้สงูอายุ 4 ด้าน เพ่ือหาประสทิธภิาพรายบุคคล (One 
to One Try Out) กบักลุ่มทดลอง 3 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
จริง และหาประสทิธภิาพกลุ่มย่อย (Small Group Tryout) 
กบักลุ่มทดลองอกี 10 คนแบ่งเป็นการหาค่าประสทิธภิาพ
ของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ ์
(E2) และปรับแก้ให้เกดิความสมบูรณ์ เพ่ือการทดลองใช้
จริง (Trial Run) กับกลุ่มตัวอย่างจริง 50 คน ได้มาจาก
การสุ่มอย่างง่าย 

4. การศึกษาผลการใช้สื่อ เป็นการศึกษาผลสัมฤทธิ์
การเรียนรู้ของผู้ดูแลที่ใช้สื่อ โดยแบบทดสอบหลังเรียน
การก าหนดเกณฑ์ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้  มีคะแนนร้อยละ
70 ขึ้นไป 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิจัยคร้ังนี้  ใช้สถิตวิิเคราะห์ ประกอบด้วย ร้อยละ, 
ค่าเฉล่ีย ( x ), ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ 

t-test เป็นการทดสอบค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม 
(One-Sample Test for the Mean) เทียบกบัเกณฑ์ร้อยละ 
70 โดยกลุ่มตัวอย่างมีขนาดเล็ก (n < 100 ถือเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างขนาดเล็กในการวิจัยทางสังคมศาสตร์หรือทาง
การศึกษา) (Vongrattana, 2007) 
 

ใช้ t- test สตูร t =  โดยมี df = n -1 

 

เมื่อ x  แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง 
 แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มประชากร หรือเกณฑท์ี่ตั้งขึ้น 
 S แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
 n  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 df  แทน ช้ันแห่งความเป็นอสิระ (Degree of Freedom) 
ก าหนดระดับนัยส าคัญของการทดสอบ (Level of Significance 

of a Test) α = 0.05  
 

ผลการศึกษา 
 

 ตอนที่ 1 บทบาทและความจ าเป็นในการน าสื่อเทคโนโลยี
มาใช้ในการจัดการศึกษา เพ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิต
ผู้สงูอายุ 
 ข้อมูลการสนทนากลุ่มจากกลุ่มตัวอย่าง 50 คน เพ่ือ
ทราบบทบาทและความจ าเป็นในการน าสื่อเทคโนโลยีมาใช้
ในการจัดการศึกษาในชุมชน ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้สนทนา
กลุ่ม ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มีช่วงอายุ
ระหว่าง 66-73 ปี มีสถานภาพสมรส อาศัยอยู่กบัคู่และบุตร 
จบการศึกษาระดบัประถมศึกษา มอีาชีพรับจ้าง รายได้ต่อ
เดือนต ่ากว่า 2,000 บาท จากการวิเคราะห์ พบว่า คนใน
ชุมชนเข้าใจถึงสภาพของการตกอยู่ในภาวะของคนสงูอายุว่า 
เกดิปัญหาต่อการด าเนินชีวิตในหลายด้านทั้งด้านสขุภาพ
กาย สขุภาพจิต ด้านสงัคม และด้านอาชีพ จ านวนผู้สงูอายุ
กม็ีเพ่ิมมากขึ้ นเรื่อยๆ เหตุนี้ การให้ความช่วยเหลือจาก
หน่วยงานของรัฐจึงยังไม่ทั่วถึงและครอบคลุมในทุกพ้ืนที่ 
ดงันั้น ความช่วยเหลือแรกควรมาจากคนในครอบครัว ใน
ชุมชน เพราะผู้สงูอายุต้องการการได้รับการดูแลเอาใจใส่
จากสมาชิกในครอบครัว ต้องพ่ึงพาสมาชิกในครอบครัว 
และคนในชุมชน การด าเนินการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 
จ าเป็นต้องอาศัยการศึกษาเพ่ือสร้างองค์รู้ให้ผู้ดูแลผู้สงูอายุ 
ซึ่งเป็นใครกไ็ด้ในครอบครัว ผู้สนทนายอมรับร่วมกันว่า 
ตนไม่มีมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุ 
และเห็นด้วยกับสิ่งที่จะสนับสนุนเพ่ือสร้างความรู้ความ
เข้าใจ ซึ่งกค็อื “สื่อการเรียนรู้” โดยสื่อการเรียนรู้ ต้องเป็น
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ทั้ง 4 เกม ที่ใช้ในการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง มีลักษณะ
โดยรวมด้านเนื้ อหาและด้านเทคนิคจาดค าแนะน าผู้เชี่ยวชาญ 
ดงันี้  
  ด้านเนื้ อหา 
  1. เน้นความจ า ความคงทนในการจ า ลักษณะ
เกมเป็นเนื้อหาและแบบประเมนิหลังจากการเล่นเกม 
  2. เน้นทักษะ การกระท า เป็นเกมในลักษณะ
จ าลองสถานการณเ์รื่องราว Simulation ต่างๆ  
  3. เน้นสรุปความคิดรวบยอดและขั้นตอนปฏิบัติ
เพ่ือเกดิความเข้าใจและปรับใช้ในการดูแลผู้สงูอายุ 
  4. เน้นตัดสินใจ การแก้ปัญหา ลักษณะเป็นเกม
สถานการณปั์ญหา แสดงผลการตดัสนิใจกระท าได้  
  5. เน้นการอยู่ร่วมกบัสงัคม ลักษณะเป็นเกมเกม
เกี่ยวกบัการสื่อสาร การเล่าเร่ืองแล้วมทีางเลือก 

  ด้านเทคนิค 
  1. โครงสร้างหน้าจอ ใช้พอดีกับหน้าจอหรือตรง
กลางจอ จะเหมาะกบัการน าเสนอข้อมูลที่มไีม่มาก 
  2. การใช้รูปภาพมี 2 จุดประสงค์ คือ เพ่ือความ
สวยงามและดงึดูดความสนใจในการเรียนรู้ 
  3. เสยีงจะช่วยเพ่ิมความสมจริงของข้อมูลง่ายต่อ
การรับรู้  ควรเลือกเสยีงประกอบที่เหมาะสมเนื้อหา 
  4. การใช้ข้อความ ไม่ควรบรรจุข้อความเตม็หน้าจอ 
เพราะท าให้ยากต่อการอ่าน 
  การพัฒนาชุดเกมการเรียนรู้  เพ่ือการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตผู้สงูอายุเป็นเกมออฟไลน์ สามารถเล่นได้แม้ไม่เช่ือมต่อ
อนิเทอร์เนต็ สะดวกในการเรียนรู้  รายละเอยีดโปรแกรมที่
ใช้และเนื้อหาในเกม ดงัตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 แสดงโปรแกรมในการพัฒนาเกมการเรียนรู้และเนื้อหาการพัฒนาคุณภาพผู้สงูอายุ 4 ด้าน 

ช่ือเกม เน้ือหา โปรแกรมที่ใช้ 
Aged Care Game เรียนรู้คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านสขุภาพกาย Construct 2 
Healthy Living เรียนรู้คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านสขุภาพจิตใจ Game Maker 8.0 Pro 

เกมบันไดงวูันส าคัญหรรษา เรียนรู้คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านสงัคม Unity Version 5.4.3f1 
เกม MAZE WALKER เรียนรู้คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านอาชีพ RPG Maker VX ACE 

 

  1. เกม Aged Care Game (รูปที่ 3) ส าหรับเรียนรู้
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุด้านสขุภาพกาย วัตถุประสงคเ์พ่ือให้

ผู้ดูแลผู้สูงอายุเข้าใจ และเป็นแนวทางการดูแลสุขภาพ
กายผู้สงูอายุ 

 

รปูที่ 3 แสดงภาพ Aged Care Game และตัวอย่างผงัเกมการเรียนรู้  (Flow Chart) 
 

  2. เกม Healthy Living (รูปที่ 4) ส าหรับเรียนรู้
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านสขุภาพจิตใจ วัตถุประสงค์ เพ่ือ
ผู้ดูแลผู้สงูอายุเข้าใจเนื้ อหาและสามารถแยกแยะกจิกรรม
ที่ดต่ีอผู้สงูอายุได้ ประยุกตใ์ช้ได้ 

  3. เกม บนัไดงูวันส าคญัหรรษา (รปูที่ 5) ส าหรับ
เรียนรู้คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านสงัคม วัตถุประสงค ์เพ่ือให้
ผู้ดูแลผุ้สงูอายุมีสามารถดูแลผุ้สูงอายุทางด้านสงัคม การ
ใช้ชีวิตในสงัคมของผู้สงูอายุ 
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   รูปที่ 4 แสดงภาพเกม Healthy Living     รูปที่ 5 แสดงภาพเกมบันไดงวูันส าคัญหรรษา 
 

  4. เกม MAZE WALKER (รูปที่ 6) ส าหรับเรียนรู้
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุด้านอาชีพ วัตถุประสงค ์เพ่ือให้ผู้ดูแล

ผู้สูงอายุมีความเข้าใจหลักการและสามารถเลือกอาชีพที่
เหมาะสมให้กบัผู้สงูอายุ 

 

 
รปูที่ 6 แสดงภาพเกม MAZE WALKER 

 

 

 

ทั้ง 4 เกม ที่ใช้ในการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง มีลักษณะ
โดยรวมด้านเนื้ อหาและด้านเทคนิคจาดค าแนะน าผู้เชี่ยวชาญ 
ดงันี้  
  ด้านเนื้ อหา 
  1. เน้นความจ า ความคงทนในการจ า ลักษณะ
เกมเป็นเนื้อหาและแบบประเมนิหลังจากการเล่นเกม 
  2. เน้นทักษะ การกระท า เป็นเกมในลักษณะ
จ าลองสถานการณเ์รื่องราว Simulation ต่างๆ  
  3. เน้นสรุปความคิดรวบยอดและขั้นตอนปฏิบัติ
เพ่ือเกดิความเข้าใจและปรับใช้ในการดูแลผู้สงูอายุ 
  4. เน้นตัดสินใจ การแก้ปัญหา ลักษณะเป็นเกม
สถานการณปั์ญหา แสดงผลการตดัสนิใจกระท าได้  
  5. เน้นการอยู่ร่วมกบัสงัคม ลักษณะเป็นเกมเกม
เกี่ยวกบัการสื่อสาร การเล่าเร่ืองแล้วมทีางเลือก 

  ด้านเทคนิค 
  1. โครงสร้างหน้าจอ ใช้พอดีกับหน้าจอหรือตรง
กลางจอ จะเหมาะกบัการน าเสนอข้อมูลที่มไีม่มาก 
  2. การใช้รูปภาพมี 2 จุดประสงค์ คือ เพ่ือความ
สวยงามและดงึดูดความสนใจในการเรียนรู้ 
  3. เสยีงจะช่วยเพ่ิมความสมจริงของข้อมูลง่ายต่อ
การรับรู้  ควรเลือกเสยีงประกอบที่เหมาะสมเนื้อหา 
  4. การใช้ข้อความ ไม่ควรบรรจุข้อความเตม็หน้าจอ 
เพราะท าให้ยากต่อการอ่าน 
  การพัฒนาชุดเกมการเรียนรู้  เพ่ือการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตผู้สงูอายุเป็นเกมออฟไลน์ สามารถเล่นได้แม้ไม่เชื่อมต่อ
อนิเทอร์เนต็ สะดวกในการเรียนรู้  รายละเอยีดโปรแกรมที่
ใช้และเนื้อหาในเกม ดงัตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 แสดงโปรแกรมในการพัฒนาเกมการเรียนรู้และเนื้อหาการพัฒนาคุณภาพผู้สงูอายุ 4 ด้าน 

ช่ือเกม เน้ือหา โปรแกรมที่ใช้ 
Aged Care Game เรียนรู้คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านสขุภาพกาย Construct 2 
Healthy Living เรียนรู้คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านสขุภาพจิตใจ Game Maker 8.0 Pro 

เกมบันไดงวูันส าคัญหรรษา เรียนรู้คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านสงัคม Unity Version 5.4.3f1 
เกม MAZE WALKER เรียนรู้คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านอาชีพ RPG Maker VX ACE 

 

  1. เกม Aged Care Game (รูปที่ 3) ส าหรับเรียนรู้
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุด้านสขุภาพกาย วัตถุประสงคเ์พ่ือให้

ผู้ดูแลผู้สูงอายุเข้าใจ และเป็นแนวทางการดูแลสุขภาพ
กายผู้สงูอายุ 

 

รปูที่ 3 แสดงภาพ Aged Care Game และตัวอย่างผงัเกมการเรียนรู้  (Flow Chart) 
 

  2. เกม Healthy Living (รูปที่ 4) ส าหรับเรียนรู้
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านสขุภาพจิตใจ วัตถุประสงค์ เพ่ือ
ผู้ดูแลผู้สงูอายุเข้าใจเนื้ อหาและสามารถแยกแยะกจิกรรม
ที่ดต่ีอผู้สงูอายุได้ ประยุกตใ์ช้ได้ 

  3. เกม บนัไดงูวันส าคญัหรรษา (รปูที่ 5) ส าหรับ
เรียนรู้คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ด้านสงัคม วัตถุประสงค ์เพ่ือให้
ผู้ดูแลผุ้สงูอายุมีสามารถดูแลผุ้สูงอายุทางด้านสงัคม การ
ใช้ชีวิตในสงัคมของผู้สงูอายุ 
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ซึ่งกระบวนการพัฒนาเกมการเรียนรู้มขีั้นตอนการท างาน สรปุได้ดงัรปูที่ 7 

 
รปูที่ 7 แสดงกระบวนพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศกึษาจากการมีส่วนร่วมของชุมชน 7 ขั้น 

 

  การประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา 
  หลังจากที่ด าเนินการพัฒนาชุดสื่อเทคโนโลยีจัด
การศึกษาเป็นที่ เรียบร้อย และได้ผ่านกระบวนการหา
ประสทิธภิาพสื่อจนมปีระสทิธภิาพก่อนการน าไปใช้ ได้น า
สื่อไปประเมินคุณภาพ โดยเสนอผู้เชี่ยวชาญ 6 ท่าน ประเมิน
คุณภาพสื่อทั้งด้านเนื้ อหาและด้านสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา 
ตามเกณฑ์การประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ Likers’ Scale ที่ตั้ งไว้ จาก 5 
รายการหลัก 26 รายการย่อย ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้อยู่
ในระดับความเหมาะสมมากทั้ง 5 รายการหลัก ได้แก่ 1.
ส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย ( x = 4.30, S.D. = 0.50) 
2. ส่วนการออกแบบระบบการเรียนรู้ ( x =4.06, S.D. = 
0.78) 3. ภาพรวมของสื่อเกมเทคโนโลยีจัดการศึกษา

( x = 3.95, S.D. = 0.59) 4. ด้านการใช้ภาษา ( x = 
3.79, S.D. = 0.95) และ 5. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
( x = 3.63, S.D. = 0.69) ตามล าดับ โดยมีผลประเมิน
คุณภาพรวม มีค่าเฉล่ีย 3.94 หมายถึง คุณภาพสื่อ มีระดับ
ความเหมาะสมมาก 
  การหาประสิทธิภาพสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา
เพ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 
  1) การหาประสิทธิภาพรายบุคคล (One to One 
Try Out) ทดลองกบัผู้ดูแลผู้สงูอายุจ านวน 3 คน สงัเกต
พฤติกรรมระหว่างการเรียนรู้ ผ่านเกมอย่างใกล้ชิด หา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 ผลการทดลองเท่ากับ 
76.25/78 แสดงว่า สื่อมีประสิทธิภาพสูงกว่าที่ก  าหนด 
ดงัตารางที่ 2 

 

1. ข้อมูลบทบาทและความจ าเป็นในการน าสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการศกึษา  
และรปูแบบที่กลุ่มตัวอย่างต้องการ 

2. ศกึษาเอกสารออกแบบและพัฒนาสื่อเกม, ศกึษาเนื้อหาการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 
 

4. น าประเดน็จากการศกึษา การสมัภาษณ์ มาวางแผน มาสงัเคราะห์ ก าหนดกรอบสื่อ 

5. สร้างสื่อเทคโนโลยีจัดการศกึษาส าหรับผู้ดูแลผู้สงูอายุ 
เพ่ือมีความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

วางขอบเขตเนื้อหาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 4 ด้าน 
ออกแบบโครงสร้างเกม 4 เกม  
เพ่ือให้ผู้ดูแลผู้สงูอายุได้เรียนรู้ 

 

สร้างสตรอร่ีบอร์ด  
ตามกรอบเนื้อหา 

ก าหนดวัตถุประสงค ์
การเรียนรู้ 

ส าหรับผู้ดูแลผู้สงูอายุ 

สร้างชุดเกมเทคโนโลยีจัดการศกึษา 
เพ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

ประกอบด้วยเกม 4 เกม 

3. สมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 2 ด้าน ด้านออกแบบและพัฒนาสื่อเกม,  
ด้านเนื้อหาในการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

 

 

ตรวจสอบการท างานของ
โปรแกรมเกมให้ใช้งานได้ด ี

 

ปรับแก้ไข 
เพ่ือความสมบูรณ์ 

7. น าบทเรียนไปเกบ็ข้อมูลกบักลุ่มตัวอย่าง 

6. ด าเนินการประเมินคุณภาพสื่อ 
หาประสทิธภิาพสื่อ (E1/E2)  
กบักลุ่มทดลองรายบุคคล 

และกลุ่มย่อย 

ผู้เช่ียวชาญ 6 คน ประเมินด้านเนื้อหา และด้านสื่อมัลติมีเดีย 
ด้วยแบบประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีจัดการศกึษา  
ประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ปรับปรงุแก้ไข 
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ตารางที่ 2 แสดงประสทิธภิาพของสื่อเกมพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ในเขตชานเมอืง จังหวัดล าปาง 
รายการ จ านวนผู้เรียน คะแนนเตม็ คะแนนรวม ประสทิธภิาพ 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน (E1) 3 240 183 76.25 
คะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) 3 150 117 78 

 

  2) การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย (Small Group 
Tryout) ทดลองกับผู้ดูแลผู้สูงอายุจ านวน 10 คน น าผล 
ที่ได้ไปหาประสิทธิภาพ โดยตั้งเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้ที่ 

70/70 ผลการทดลองเท่ากับ 73.87/79.8 แสดงว่า สื่อ
มปีระสทิธภิาพสงูกว่าที่ก  าหนด ดงัตารางที่ 3  

 
ตารางที่ 3 แสดงประสทิธภิาพของสื่อเกมพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ในเขตชานเมอืง จังหวัดล าปาง 

รายการ จ านวนผู้เรียน คะแนนเตม็ คะแนนรวม ประสทิธภิาพ 
คะแนนทดสอบระหว่างเรียน (E1) 10 800 591 73.87 
คะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) 10 500 399 79.8 

 

 ตอนที่ 3 ผลของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาในการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุจากการมีส่วนร่วมชุมชน  
 เป็นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้  เพ่ือ
พัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ ของผู้ดูแลผู้สงูอายุ กบัเกณฑ์
ร้อยละ 70 ใช้ข้อสอบหลังการเรียนรู้  จ านวน 60 ข้อ ซึ่ง

เป็นข้อสอบที่มีเนื้ อหาเกี่ยวกับการพัฒนาคุณภาพชีวิต
ผู้ สูงอายุทั้ง 4 ด้าน น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง มาหาค่าเฉล่ีย
แล้วน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก  าหนด โดยใช้ t-test 
One Group ได้ผลดงัตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4 แสดงผลการเปรียบเทยีบค่าเฉล่ียเลขคณิตของคะแนนผลสมัฤทธิ์การเรียนรู้ 
 เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุของผู้ดูแลผู้สงูอายุ 

N = 50 ร้อยละ 70 ของคะแนนเตม็ x  S.D. t sig 
ผู้ดูแลผู้สงูอายุ 42 45.78 6.399 4.177 0.00 

*ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
 

 จากตารางที่ 4 พบว่า ผู้ดูแลผู้สงูอายุที่ได้รับการเรียนรู้
ตามสื่อเกมการเรียนรู้ที่เกิดจากการมีส่วนร่วมของชุมชน 
มีคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญ (t(49) = 4.177, p < .001) กล่าวคือ 
ผู้ดูแลผู้สงูอายุมีค่าผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เท่ากบัเกณฑ์
ร้อยละ 70 
 

อภิปรายผล 
 

 จากการศึกษาสื่อที่เกดิขึ้นจากการมีส่วนร่วมของโครงการ
ในครั้งนี้  คือ สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา ประเภทสื่อเกม
การเรียนรู้  โดยระหว่างการพัฒนาสื่อทีมนักวิจัยได้เปิด
โอกาสให้ชุมชนมีส่วนร่วมแสดงความคิดเหน็ ร่วมทดลอง
ใช้ หาประสทิธภิาพสื่อ ตรวจสอบคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
และน ามาใช้กบักลุ่มตวัอย่างผู้ใช้สื่อเพ่ือทดสอบผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ เป็นการศึกษาผลของสื่อตามแนวทางการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดียของ Phuvoravan (1999) โดยผลที่

ได้นั้น ผ่านเกณฑผ์ลสมัฤทธิ์ที่ก  าหนดไว้ ซึ่งจากกระบวนการ
ท างานที่เกดิขึ้นน ามาสู่การอภิปรายผลได้ ดงันี้  
 บทบาทและความจ าเป็นในการน าสื่อเทคโนโลยีมาใช้
ในการจัดการศึกษาส าหรับผู้ดูแลผู้สงูอายุ เพ่ือการพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุนั้น เป็นอกีแนวทางพัฒนาคนในชุมชน
เพ่ือรองรับการเปล่ียนไปสู่สงัคมผู้สูงอายุ การเรียนรู้ โดย
ใช้สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา อาท ิเกมการเรียนรู้  เป็นการ
ใช้คุณสมบัติของสื่อประสม (Multimedia) เพ่ือการศึกษา 
สามารถเรียนรู้ ผ่านประสาทสมัผัสและเข้าถงึความรู้สกึ โดย 
Huini (2012) กล่าวว่า สิ่งส าคญัของการน าสื่อเทคโนโลยี
มาประยุกต์ใช้งาน คือ เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถรับรู้ ได้ถึง
ความรู้สกึจากการสมัผสักบัสิ่งต่างๆ ที่ปรากฏอยู่บนจอภาพ 
อันได้แก่ รูปภาพ ไอคอน ปุ่ม และตัวอักษร เป็นต้น 
นอกจากนี้  Nidasilp (2008) เพ่ิมเตมิว่า องคป์ระกอบของ
สื่อประสม ทั้งข้อความ ตวัอกัษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง สามารถที่จะสื่อความหมายและเร่ืองราวต่างๆ 
ได้ดี นอกจากนี้ การที่ชุมชนเห็นคุณค่าของสื่อ เพ่ือใช้ใน

 

ซึ่งกระบวนการพัฒนาเกมการเรียนรู้มขีั้นตอนการท างาน สรปุได้ดงัรปูที่ 7 

 
รปูที่ 7 แสดงกระบวนพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศกึษาจากการมีส่วนร่วมของชุมชน 7 ขั้น 

 

  การประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา 
  หลังจากที่ด าเนินการพัฒนาชุดสื่อเทคโนโลยีจัด
การศึกษาเป็นที่ เรียบร้อย และได้ผ่านกระบวนการหา
ประสทิธภิาพสื่อจนมปีระสทิธภิาพก่อนการน าไปใช้ ได้น า
สื่อไปประเมินคุณภาพ โดยเสนอผู้เชี่ยวชาญ 6 ท่าน ประเมิน
คุณภาพสื่อทั้งด้านเนื้ อหาและด้านสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา 
ตามเกณฑ์การประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ Likers’ Scale ที่ตั้ งไว้ จาก 5 
รายการหลัก 26 รายการย่อย ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้อยู่
ในระดับความเหมาะสมมากทั้ง 5 รายการหลัก ได้แก่ 1.
ส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย ( x = 4.30, S.D. = 0.50) 
2. ส่วนการออกแบบระบบการเรียนรู้ ( x =4.06, S.D. = 
0.78) 3. ภาพรวมของสื่อเกมเทคโนโลยีจัดการศึกษา

( x = 3.95, S.D. = 0.59) 4. ด้านการใช้ภาษา ( x = 
3.79, S.D. = 0.95) และ 5. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
( x = 3.63, S.D. = 0.69) ตามล าดับ โดยมีผลประเมิน
คุณภาพรวม มีค่าเฉล่ีย 3.94 หมายถึง คุณภาพสื่อ มีระดับ
ความเหมาะสมมาก 
  การหาประสิทธิภาพสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา
เพ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 
  1) การหาประสิทธิภาพรายบุคคล (One to One 
Try Out) ทดลองกบัผู้ดูแลผู้สงูอายุจ านวน 3 คน สงัเกต
พฤติกรรมระหว่างการเรียนรู้ ผ่านเกมอย่างใกล้ชิด หา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 ผลการทดลองเท่ากับ 
76.25/78 แสดงว่า สื่อมีประสิทธิภาพสูงกว่าที่ก  าหนด 
ดงัตารางที่ 2 

 

1. ข้อมูลบทบาทและความจ าเป็นในการน าสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการศกึษา  
และรปูแบบที่กลุ่มตัวอย่างต้องการ 

2. ศกึษาเอกสารออกแบบและพัฒนาสื่อเกม, ศกึษาเนื้อหาการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 
 

4. น าประเดน็จากการศกึษา การสมัภาษณ์ มาวางแผน มาสงัเคราะห์ ก าหนดกรอบสื่อ 

5. สร้างสื่อเทคโนโลยีจัดการศกึษาส าหรับผู้ดูแลผู้สงูอายุ 
เพ่ือมีความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

วางขอบเขตเนื้อหาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 4 ด้าน 
ออกแบบโครงสร้างเกม 4 เกม  
เพ่ือให้ผู้ดูแลผู้สงูอายุได้เรียนรู้ 

 

สร้างสตรอร่ีบอร์ด  
ตามกรอบเนื้อหา 

ก าหนดวัตถุประสงค ์
การเรียนรู้ 

ส าหรับผู้ดูแลผู้สงูอายุ 

สร้างชุดเกมเทคโนโลยีจัดการศกึษา 
เพ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

ประกอบด้วยเกม 4 เกม 

3. สมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 2 ด้าน ด้านออกแบบและพัฒนาสื่อเกม,  
ด้านเนื้อหาในการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุ 

 

 

ตรวจสอบการท างานของ
โปรแกรมเกมให้ใช้งานได้ด ี

 

ปรับแก้ไข 
เพ่ือความสมบูรณ์ 

7. น าบทเรียนไปเกบ็ข้อมูลกบักลุ่มตัวอย่าง 

6. ด าเนินการประเมินคุณภาพสื่อ 
หาประสทิธภิาพสื่อ (E1/E2)  
กบักลุ่มทดลองรายบุคคล 

และกลุ่มย่อย 

ผู้เช่ียวชาญ 6 คน ประเมินด้านเนื้อหา และด้านสื่อมัลติมีเดีย 
ด้วยแบบประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีจัดการศกึษา  
ประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ปรับปรงุแก้ไข 
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โครงการวิจัยอาจเป็นเพราะข้อก าหนดระยะเวลาในการ
วิจัย ซึ่งการใช้เทคโนโลยีน่าจะสร้างการเรียนรู้ ได้เรว็ขึ้ น 
สอดคล้องกบั Cain (2005) ที่กล่าวว่า การใช้เทคโนโลยี
เพ่ือจัดการการศึกษาคุ้ มค่าในการลงทุน เพราะการใช้
โปรแกรมเพ่ือพัฒนาด้านเทคโนโลยีช่วยลดระยะเวลา ไม่
ว่าจะเป็นเรื่องของการเดินทาง การจัดหาวิทยากร การจัด 
หาสถานที่ การบริหารตารางเวลา และการเผยแพร่ช่องทาง
เพ่ือน าเสนอสื่อ เป็นต้น จะเหน็ว่าบทบาทความจ าเป็นของ
สื่อเทคโนโลยีนั้นช่วยเพ่ิมประสิทธิผลในการเรียนรู้ และ
คุ้มค่าในการพัฒนาและสร้างสรรค์ ทั้งนี้การสร้างสรรค์สื่อ
มัลติมีเดีย Driscoll (1997) กล่าวว่า ชิ้ นงานด้านสื่ อ
มลัติมเีดยี จ าเป็นต้องถ่ายทอดจินตนาการจากสิ่งที่ยากให้
เป็นสิ่งที่ง่ายต่อการรับรู้และเข้าใจด้วยกรรมวธิต่ีางๆ นอกจาก
จะช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนแล้ว ผู้ใช้ยังได้รับ
ประโยชน์และเพลิดเพลินในการเรียนรู้อกีด้วย สบืเนื่องจาก
ระดับขีดความสามารถของผู้ใช้แต่ละคนมีความแตกต่างกนั 
ทั้งนี้  อยู่กับระดับความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับ และ 
สั่งสมมา สื่อจ าเป็นต้องเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู้  
เพ่ือเข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น  
 การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาเพ่ือการพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุจากการมีส่วนร่วมของชุมชน ในการ
หาประสิทธิภาพสื่อ พบว่าสื่อมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
73.87/79.8 เป็นไปตามกณฑ์ที่ก  าหนดไว้ 70/70 ด้วย
การท างานคร้ังมีจุดแขง็ตรงที่สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา
ถูกผลิตจากการร่วมตัดสินใจของชุมชน นอกจากสื่อเกม
จะท าให้ผู้เรียนได้ประสบการณเ์รียนรู้แล้ว ในทางเดยีวกนั
ชุมชนผู้มีส่วนร่วมในการออกแบบยังสามารถสัมผัสการ
ท างานผลิตสื่อ เหน็ความเป็นไป ข้อควรแก้ไข และอภิปราย
ร่วมกันในระหว่างการผลิต ปรับแก้ในสิ่งที่อยากได้ ซึ่ง 
Csikszentmihalyi (1975) พบว่า การท างานที่มีกระบวนการ
ช่วยเหลือร่วมมือกันทั้งผู้ผลิตและผู้ ใช้จะท าให้เกิดความ
ลื่นไหลในกิจกรรมการเรียนรู้  เพ่ิมประสิทธิภาพในการ
จัดการกบัความรู้ระหว่างเล่นเกม โดยคณะท างาน ซึ่งกค็ือ 
ผู้ใช้สื่อ นักออกแบบ นักพัฒนา จะเหน็เป้าหมายที่ชัดเจน
ในสิ่งที่ก  าลังท าร่วมกัน ส่งผลต่อความต้องการที่แท้จริง 
เพราะในขณะที่ท าการพัฒนาอย่างมสี่วนร่วมได้มีการอภิปราย
ร่วมกันระหว่างผู้ผลิตและผู้ ใช้สื่อสร้างบรรยากาศที่เป็น
กันเองท าให้ผู้ใช้สื่อรู้สึกมีส่วนร่วมมากขึ้ น สอดคล้องใน
แนวคิดของ บลูม (Bloom, 1965) ที่กล่าวว่า เมื่อผู้เรียน
ได้มีส่วนร่วมกับกิจกรรมทางการเรียนรู้  มีการโต้ตอบ

ระหว่างผู้สร้างเนื้ อหาและผู้ เรียน มีการส่งเสริมการปฏิบัติ
กจิกรรมร่วมกนัถอืว่าเป็นองคป์ระกอบที่ส  าคญัที่ท  าให้การ
เรียนรู้ เกดิประสทิธภิาพ  
 ผลของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา ในการพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สูงอายุจากการมีส่วนร่วมของชุมชน พบว่า 
เกิดผลสัมฤทธก์ารเรียนรู้จากการใช้สื่อเทคโนโลยีจัดการ 
ศึกษาเป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนด ทั้งนี้  เพราะการเลือกสื่อ
ที่เหมาะสม สื่อสร้างความเพลิดเพลินในการเรียนรู้  สร้าง
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สนุกสนานเกดิสงัคมแห่งการ
เรียนรู้นอกห้องเรียน สอดคล้องกบั Fudenberg and Tirole 
(1991) กล่าวว่า เกมเพ่ือการศึกษาเป็นเกมที่มีลักษณะ
การเล่นเพ่ือการเรียนรู้  “Play to Learning” วัตถุประสงค์
หลักเพ่ือให้ผู้ เรียนเกดิการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการ
เล่นเกม เรียนไปด้วยและกส็นุกไปด้วยพร้อมกนั เป็นการ
ใช้เกมสร้างการเรียนรู้  ซึ่งสอดคล้องกับความส าคัญของ
เทคโนโลยีการศึกษา ที่กล่าวว่า เทคโนโลยีการศึกษา
สามารถท าให้การศึกษามีความหมายมากขึ้น ผู้ เรียนเรียน
ได้กว้างขวางมากขึ้น เรียนได้เรว็ขึ้น เข้าใจได้อย่างสมบูรณ์ 
(Malithong, 2005) นอกจากนี้การใช้เกมที่มลัีกษณะเป็น
สื่อมัลติมีเดียท าให้ผู้ดูแลผู้ สูงอายุเรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้ น 
สนใจในบทเรียนมากขึ้ น สอดคล้องกับ Pipitkul and 
Tanbunchong (1988) กล่าวว่า การสอนโดยใช้สื่อประสม 
ท าให้ผู้ เรียนเกดิความสนใจ ไม่เบื่อหน่าย เพราะเกดิการ
เปล่ียนแปลงตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้กว้างขึ้น 
เข้าใจบทเรียนได้ดขีึ้น นอกจากนี้ยังสอดคล้องกบั Promwong 
(1994) ให้ข้อคดิว่าการใช้สื่อการสอนหลายๆ ชนิดในรูป
สื่อประสมจะให้ผลดีกว่าใช้อย่างใดอย่างหนึ่ งอย่างเดียว 
ในท านองเดยีวกนั Ruangsuwan (2005) กล่าวว่า การใช้
สื่อการเรียนรู้ เพียงชนิดเดียวไม่ อาจท าให้บรรลุวัตถุประสงค์
ได้เท่าที่ควร ต้องอาศัยสื่อหลายๆ ชนิดมาใช้ร่วมกนัอย่าง
เป็นระบบ มคีวามสมัพันธแ์ละส่งเสริมกนั เพ่ือเพ่ิมประสทิธภิาพ
ในการเรียนรู้  การพัฒนาเกมการเรียนรู้ครั้งนี้ ใช้หลักการ
การเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ โดยเกมถูกสร้างให้เข้าใช้และ
เรียนรู้ ได้ด้วยตนเอง เป็นผลดีที่ผู้เรียนสามารถควบคุมการ
เรียนรู้ ผ่านการเล่นได้ตามความต้องการ ซึ่ง Rosenborg, 
Green and Hester (1993) กล่าวว่า การเรียนรู้ จากเกม
เป็นการเรียนรู้ ในรปูแบบอสิระ (Freedom Hyper Jumping) 
ให้อสิระกบัการเล่นเกม ท าให้ผู้ เรียนมีความอยากรู้อยาก
เห็น และสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ ตามหลักการ 
คอนสตรัคตวิิสต์ที่กล่าวว่า ความรู้ เป็นสิ่งที่สร้างขึ้นมาจาก
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กระบวนการเรียนรู้  และความรู้ เป็นลักษณะเฉพาะบุคคล 
ที่สร้างขึ้นมา การเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเรียนรู้ เอง เป็นการ
เรียนที่เปล่ียนจากการรับสารสนเทศแบบไม่กระตือรือร้น 
เป็นการแก้ปัญหาอย่างกระฉับกระเฉง (Malithong, 2005) 
เหตุนี้ การพัฒนาเกมจึงสามารถส่งผลกับผลสัมฤทธิ์การ
เรียนรู้ของผู้ดูแลผู้สงูอายุ 
 

สรปุผลการศึกษา 
 

 จากการด าเนินการวิจัย การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการ 
ศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สงูอายุจากการมีส่วนร่วม
ของชุมชน ในเขตชานเมือง เทศบาลเมือง จังหวัดล าปาง 
สรุปผลการศึกษาได้ว่า สื่อมีบทบาทและความจ าเป็นต่อ
การจัดการศึกษาให้คนในชุมชนบ้านศรีหมวดเกล้า โดย
ชุมชนเหน็ถงึบทบาทและความจ าเป็นของสื่อ คอื การท าให้
ได้รับทราบข้อมูล สร้างให้เกิดความตระหนัก ส่งเสริม
ทัศนคติ ค่านิยม ก่อให้เกิดความร่วมมือในการเรียนรู้  
และเชื่อมโยงไปสู่การเปล่ียนพฤตกิรรม ซึ่งบทบาทเหล่านี้
ต่างเกี่ยวข้องต่อกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ และในการ
พัฒนาสื่อท าให้ได้สื่อที่เหมาะสมจากการมีส่วนร่วมของ
ชุมชน คือ สื่อเกมการเรียนรู้  ซึ่งในการหาประสิทธิภาพ 
สื่อเกมการเรียนรู้  มีประสิทธภิาพรายบุคคล 76.25/78 
และประสิทธิภาพกลุ่มย่อย 73.87/79.8 สูงกว่าเกณฑ ์
70/70 ที่ก  าหนดไว้ ทั้งนี้  ผลประเมนิคุณภาพสื่อ มีค่าเฉล่ีย
รวม 3.94 มรีะดับความเหมาะสมมาก และสามารถสร้าง
ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้ดูแลผู้ สูงอายุในเรื่องพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุได้ อย่างมนีัยส าคญัที่ 0.05 
  

ข้อเสนอแนะ 
 

 1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาครั้งนี้ สามารถใช้ 
ได้ดแีละเกดิความลื่นไหลในการจัดการเรียนรู้  หากผู้ เรียน
มคีวามสามารถพ้ืนฐานด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์  
  1.2 ในการออกแบบและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัด
การศึกษา ต้องค านึงถึงคือความสามารถในการเข้าถึงสื่อ
ของผู้ เรียนรู้  การตัดสินใจใช้สื่อประเภทใด ต้องมีความ
มั่นใจว่าผู้ใช้สามารถเข้าถงึสื่อได้ 
  1.3 การท างานเพ่ือพัฒนาชุมชนควรเป็นไปใน
แนวราบ คือ พัฒนานวัตกรรมไปพร้อมกับการท างานใน
ชุมชน ไม่ควรพัฒนาแนวดิ่งที่วางแผนและออกแบบการ

พัฒนาจนเสรจ็แล้วน ามาใช้กบัชุมชนโดยไม่มคีวามเชื่มโยง
กบับริบทผู้ใช้ 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
  ในการพัฒนาสื่อเพ่ือสร้างการเรียนรู้ ให้กับชุมชน
หรือการเรียนรู้ นอกระบบโรงเรียน หลังจากวัดความรู้
ความเข้าใจผู้เรียนจากการแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  
ซึ่งเป็นการตรวจสอบการเรียนรู้ เบื้ องต้นที่ได้จากสื่อแล้ว  
หากสามารถวัดผลการเรียนรู้จากการปฏิบัติ เพ่ือพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้ สูงอายุ และดูผลที่ คุณภาพชีวิตผู้สูงอายุ 
จะเกิดความชัดเจนในผลของสื่อต่อการเรียนรู้มาก ทั้งนี้  
ต้องขึ้นอยู่กบัเวลาในการท างาน 
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โครงการวิจัยอาจเป็นเพราะข้อก าหนดระยะเวลาในการ
วิจัย ซึ่งการใช้เทคโนโลยีน่าจะสร้างการเรียนรู้ ได้เรว็ขึ้ น 
สอดคล้องกบั Cain (2005) ที่กล่าวว่า การใช้เทคโนโลยี
เพ่ือจัดการการศึกษาคุ้ มค่าในการลงทุน เพราะการใช้
โปรแกรมเพ่ือพัฒนาด้านเทคโนโลยีช่วยลดระยะเวลา ไม่
ว่าจะเป็นเรื่องของการเดินทาง การจัดหาวิทยากร การจัด 
หาสถานที่ การบริหารตารางเวลา และการเผยแพร่ช่องทาง
เพ่ือน าเสนอสื่อ เป็นต้น จะเหน็ว่าบทบาทความจ าเป็นของ
สื่อเทคโนโลยีนั้นช่วยเพ่ิมประสิทธิผลในการเรียนรู้ และ
คุ้มค่าในการพัฒนาและสร้างสรรค์ ทั้งนี้การสร้างสรรค์สื่อ
มัลติมีเดีย Driscoll (1997) กล่าวว่า ชิ้ นงานด้านสื่ อ
มลัติมเีดยี จ าเป็นต้องถ่ายทอดจินตนาการจากสิ่งที่ยากให้
เป็นสิ่งที่ง่ายต่อการรับรู้และเข้าใจด้วยกรรมวธิต่ีางๆ นอกจาก
จะช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนแล้ว ผู้ใช้ยังได้รับ
ประโยชน์และเพลิดเพลินในการเรียนรู้อกีด้วย สบืเนื่องจาก
ระดับขีดความสามารถของผู้ใช้แต่ละคนมีความแตกต่างกนั 
ทั้งนี้  อยู่กับระดับความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับ และ 
สั่งสมมา สื่อจ าเป็นต้องเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู้  
เพ่ือเข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น  
 การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษาเพ่ือการพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สงูอายุจากการมีส่วนร่วมของชุมชน ในการ
หาประสิทธิภาพสื่อ พบว่าสื่อมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
73.87/79.8 เป็นไปตามกณฑ์ที่ก  าหนดไว้ 70/70 ด้วย
การท างานคร้ังมีจุดแขง็ตรงที่สื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา
ถูกผลิตจากการร่วมตัดสินใจของชุมชน นอกจากสื่อเกม
จะท าให้ผู้เรียนได้ประสบการณเ์รียนรู้แล้ว ในทางเดยีวกนั
ชุมชนผู้มีส่วนร่วมในการออกแบบยังสามารถสัมผัสการ
ท างานผลิตสื่อ เหน็ความเป็นไป ข้อควรแก้ไข และอภิปราย
ร่วมกันในระหว่างการผลิต ปรับแก้ในสิ่งที่อยากได้ ซึ่ง 
Csikszentmihalyi (1975) พบว่า การท างานที่มีกระบวนการ
ช่วยเหลือร่วมมือกันทั้งผู้ผลิตและผู้ ใช้จะท าให้เกิดความ
ล่ืนไหลในกิจกรรมการเรียนรู้  เพ่ิมประสิทธิภาพในการ
จัดการกบัความรู้ระหว่างเล่นเกม โดยคณะท างาน ซึ่งกค็ือ 
ผู้ใช้สื่อ นักออกแบบ นักพัฒนา จะเหน็เป้าหมายที่ชัดเจน
ในสิ่งที่ก  าลังท าร่วมกัน ส่งผลต่อความต้องการที่แท้จริง 
เพราะในขณะที่ท าการพัฒนาอย่างมสี่วนร่วมได้มกีารอภิปราย
ร่วมกันระหว่างผู้ผลิตและผู้ ใช้สื่อสร้างบรรยากาศที่เป็น
กนัเองท าให้ผู้ ใช้สื่อรู้สึกมีส่วนร่วมมากขึ้ น สอดคล้องใน
แนวคิดของ บลูม (Bloom, 1965) ที่กล่าวว่า เมื่อผู้เรียน
ได้มีส่วนร่วมกับกิจกรรมทางการเรียนรู้  มีการโต้ตอบ

ระหว่างผู้สร้างเนื้ อหาและผู้ เรียน มีการส่งเสริมการปฏิบัติ
กจิกรรมร่วมกนัถอืว่าเป็นองคป์ระกอบที่ส  าคญัที่ท  าให้การ
เรียนรู้ เกดิประสทิธภิาพ  
 ผลของสื่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา ในการพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สูงอายุจากการมีส่วนร่วมของชุมชน พบว่า 
เกิดผลสัมฤทธก์ารเรียนรู้จากการใช้สื่อเทคโนโลยีจัดการ 
ศึกษาเป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนด ทั้งนี้  เพราะการเลือกสื่อ
ที่เหมาะสม สื่อสร้างความเพลิดเพลินในการเรียนรู้  สร้าง
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สนุกสนานเกดิสงัคมแห่งการ
เรียนรู้นอกห้องเรียน สอดคล้องกบั Fudenberg and Tirole 
(1991) กล่าวว่า เกมเพ่ือการศึกษาเป็นเกมที่มีลักษณะ
การเล่นเพ่ือการเรียนรู้  “Play to Learning” วัตถุประสงค์
หลักเพ่ือให้ผู้ เรียนเกดิการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการ
เล่นเกม เรียนไปด้วยและกส็นุกไปด้วยพร้อมกนั เป็นการ
ใช้เกมสร้างการเรียนรู้  ซึ่งสอดคล้องกับความส าคัญของ
เทคโนโลยีการศึกษา ที่กล่าวว่า เทคโนโลยีการศึกษา
สามารถท าให้การศึกษามีความหมายมากขึ้น ผู้ เรียนเรียน
ได้กว้างขวางมากขึ้น เรียนได้เรว็ขึ้น เข้าใจได้อย่างสมบูรณ์ 
(Malithong, 2005) นอกจากนี้การใช้เกมที่มลัีกษณะเป็น
สื่อมัลติมีเดียท าให้ผู้ดูแลผู้สูงอายุเรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้ น 
สนใจในบทเรียนมากขึ้ น สอดคล้องกับ Pipitkul and 
Tanbunchong (1988) กล่าวว่า การสอนโดยใช้สื่อประสม 
ท าให้ผู้ เรียนเกดิความสนใจ ไม่เบื่อหน่าย เพราะเกดิการ
เปล่ียนแปลงตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้กว้างขึ้น 
เข้าใจบทเรียนได้ดขีึ้น นอกจากนี้ยังสอดคล้องกบั Promwong 
(1994) ให้ข้อคดิว่าการใช้สื่อการสอนหลายๆ ชนิดในรูป
สื่อประสมจะให้ผลดีกว่าใช้อย่างใดอย่างหนึ่ งอย่างเดียว 
ในท านองเดยีวกนั Ruangsuwan (2005) กล่าวว่า การใช้
สื่อการเรียนรู้ เพียงชนิดเดียวไม่ อาจท าให้บรรลุวัตถุประสงค์
ได้เท่าที่ควร ต้องอาศัยสื่อหลายๆ ชนิดมาใช้ร่วมกนัอย่าง
เป็นระบบ มคีวามสมัพันธแ์ละส่งเสริมกนั เพ่ือเพ่ิมประสทิธภิาพ
ในการเรียนรู้  การพัฒนาเกมการเรียนรู้ครั้งนี้ ใช้หลักการ
การเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยเกมถูกสร้างให้เข้าใช้และ
เรียนรู้ ได้ด้วยตนเอง เป็นผลดีที่ผู้เรียนสามารถควบคุมการ
เรียนรู้ ผ่านการเล่นได้ตามความต้องการ ซ่ึง Rosenborg, 
Green and Hester (1993) กล่าวว่า การเรียนรู้ จากเกม
เป็นการเรียนรู้ ในรปูแบบอสิระ (Freedom Hyper Jumping) 
ให้อสิระกบัการเล่นเกม ท าให้ผู้เรียนมีความอยากรู้อยาก
เห็น และสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ ตามหลักการ 
คอนสตรัคตวิิสต์ที่กล่าวว่า ความรู้ เป็นสิ่งที่สร้างขึ้นมาจาก
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