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Abstract 

 This study aimed to develop place-based community learning activities integrating local wisdom related to 

Mak Mao and Pon Yang Kham beef cattle with digital projects for upper secondary students, in order to enhance 

their digital innovator competencies and to examine supporting factors and obstacles in implementing the activities. 

The activities were conducted over a six-week period, totaling 12 hours, through the integration of Place-Based 

Learning, Project-Based Learning, and the Design Thinking process with digital technologies. The sample consisted 

of 30 upper secondary students selected through purposive sampling. The findings indicated that the developed 

activities were appropriate to both student and community contexts, and effectively integrated local knowledge of 

indigenous plants and livestock into the development of digital innovations addressing real community problems in 

a systematic manner. As a result, students demonstrated statistically significant improvement across all five 

dimensions of digital innovator competencies (p < .001). The overall competency score increased from 2.43 to 

4.24 out of 5, reflecting a very large effect size (Cohen's d = 3.49). The three dimensions showing the greatest 

improvement were social and community responsibility (d = 3.21), collaboration and communication (d = 3.04), 

and design thinking (d = 2.89), respectively. Key supporting factors included strong community collaboration, the 

relevance of local wisdom to student learning, and institutional support from the school, while major obstacles 

involved time constraints and limitations in technological infrastructure. Overall, the results suggest that place-

based community learning integrated with digital projects is a highly effective approach for enhancing digital 

innovator competencies among upper secondary students. 
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บทคัดย่อ  

 การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรูฐ้านชุมชนเชิงพื้นที่ด้วยภูมปิัญญาหมากเม่าและโค

ขุนโพนยางคำร่วมกับโครงงานดิจิทัลสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะนวัตกรดจิิทัล 

และศึกษาปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรคในการจัดกิจกรรม โดยดำเนินการจัดกิจกรรมเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ รวม 

12 ชั ่วโมง ผ่านการบูรณาการการเรียนรู ้ฐานชุมชนเชิงพื้นที ่ (Place-Based Learning) การเรียนรู ้แบบโครงงาน 

(Project-Based Learning) และกระบวนการคดิเชิงออกแบบ (Design Thinking) ร่วมกับเทคโนโลยีดจิิทัล กลุ่มตัวอย่าง

เป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน คัดเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมี

ความเหมาะสมกับบรบิทของผู้เรียนและชุมชน สามารถบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านพืชพื้นเมืองและปศุสัตว์พื้น

ถิ่นเขา้กับการพัฒนานวัตกรรมดจิทัิลที่ตอบโจทย์ปัญหาจรงิของชุมชนไดอ้ย่างเป็นระบบ ส่งผลใหนั้กเรยีนมพีัฒนาการ

ดา้นสมรรถนะนวัตกรดิจทิัลทั้ง 5 ด้านเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถติิ (p < .001) โดยคะแนนรวมสมรรถนะเพิ่มขึ้น

จาก 2.43 เป็น 4.24 (จากคะแนนเต็ม 5) มขีนาดอทิธพิลในระดับสูงมาก (Cohen's d = 3.49) ดา้นที่มพีัฒนาการสูงสุด 

ได้แก่ จิตสำนึกรับผิดชอบต่อชุมชนและสังคม (d = 3.21) การทำงานร่วมกันและการสื่อสาร (d = 3.04) และการคิด

เชิงออกแบบ (d = 2.89) ตามลำดับ ปัจจัยสนับสนุนสำคัญ ได้แก่ ความร่วมมือของชุมชน ความเหมาะสมของภูมิ

ปัญญาท้องถิ่น และการสนับสนุนจากโรงเรียน ขณะที่อุปสรรคที่พบคือข้อจำกัดด้านเวลาและโครงสร้างพืน้ฐานด้าน

เทคโนโลยี ผลการวิจัยสะท้อนใหเ้ห็นว่าการเรยีนรู้ฐานชุมชนเชงิพืน้ที่ร่วมกับโครงงานดิจิทัลเป็นแนวทางที่มีศักยภาพ

ในการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจทัิลของนักเรยีนมัธยมศกึษาตอนปลายอยา่งมีประสทิธผิล 
 
  

คำสำคัญ: การเรยีนรูฐ้านชุมชนเชิงพ้ืนที,่ โครงงานดจิทิัล, สมรรถนะนวัตกรดิจทิัล 

 
 

 

 

Copyright © 2026 Academic Innovation Journal. This is an open-access article distributed under the terms of the 

Creative Commons Attribution License (CC-BY-NC-ND). 

Citation: 

เมฆา ดีสงคราม. (2569). การเรยีนรูฐ้านชุมชนเชงิพื้นที่ดว้ยหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำรว่มกับโครงงานดิจทิัลเพื่อเสรมิสรา้ง

สมรรถนะนวัตกรดจิทิัลของนักเรยีนมัธยมศกึษาตอนปลาย. วารสารนวัตกรรมวชิาการ, 2(1), e3058. 

https://doi.org/10.66854/aij.2026.e3058 



January-April 2026, 2(1), e3058 

DOI:10.66854/aij.2026.e3058 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[3 of 21] 

1. บทนำ (Introduction) 

 การศึกษาในศตวรรษที่ 21 กำลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วด้านเทคโนโลยี เศรษฐกิจ และสังคม 

ทำให้การจัดการเรียนรู้ต้องก้าวข้ามการถ่ายทอดความรู้เชิงเนื้อหาไปสู่การพัฒนาสมรรถนะที่จำเป็นสำหรับโลก

อนาคต โดยเฉพาะทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร การทำงานร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง

เป็นทักษะสำคัญตามกรอบการเรยีนรูใ้นศตวรรษที่ 21 (Battelle for Kids, 2023) นอกจากนี้ การรู้เท่าทันดิจิทัลยังเป็น

ฐานสำคัญของการเรียนรู้ยุคใหม่ โดย Global Partnership for Education (2020) เน้นว่าการพัฒนาสมรรถนะดิจทิัล

ของผูเ้รยีนตอ้งก้าวไปไกลกว่าการใช้เทคโนโลยเีป็นเครื่องมือ แต่ตอ้งส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนคดิวเิคราะห์ สรา้งสรรค์ และใช้

เทคโนโลยอียา่งมคีุณค่า มคีวามรับผดิชอบ และเชื่อมโยงกับชีวติจรงิและชุมชนของตน 

 ในบริบทของการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับพื้นที่จริง Smith (2017) อธิบายว่าการศึกษาแบบยึดสถานที่ (Place-

Based Education) ทำให้ผู้เรียนเข้าใจวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม และปัญหาของชุมชนได้อย่างลึกซึ้ง พร้อมทั้งสร้าง

ความรูสึ้กเป็นเจา้ของและความรับผดิชอบต่อท้องถ่ิน อยา่งไรก็ตาม ในบรบิทของประเทศไทย โดยเฉพาะพื้นท่ีภูมิภาค 

เช่น จังหวัดสกลนคร การจัดการเรียนรู้ในระดับมัธยมศึกษายังคงมุ่งเน้นการสอนแบบบรรยายและการสอบเข้า

มหาวิทยาลัย ทำให้ขาดการเชื ่อมโยงกับชีวิตจริงและภูมิปัญญาท้องถิ่น (Office of the Education Council, 2017; 

Maharjan, et al., 2024) เช่น ภูมิปัญญาเกี่ยวกับหมากเม่า (Spondias Pinnata) ซึ่งเป็นพืชสมุนไพรและผักพื้นบ้านที่มี

คุณค่าทางโภชนาการและยา (Department of Agriculture, 2018) และภูมิปัญญาการเลี้ยงโคขุนโพนยางคำ ซึ่งเป็นโค

พันธ์ุพื้นเมอืงท่ีสะท้อนวถิเีกษตรกรรมยั่งยนืและอัตลักษณ์ชุมชนในพ้ืนที่อำเภอเมืองสกลนคร จังหวัดสกลนคร (Sakon 

Nakhon Provincial Integrated Administration Committee, 2024; Department of Livestock Development, 2023) ทั ้ง

สองภูมิปัญญานี้มีคุณค่าทั ้งด้านเศรษฐกิจ วัฒนธรรม นิเวศวิทยา และความมั่นคงทางอาหาร (UNESCO, 2017; 

Grenni et al., 2020) แต่ผูเ้รยีนกลับไม่เห็นคุณค่าและขาดความเขา้ใจอยา่งเพยีงพอ (Maharjan et al., 2024) 

 งานวิจัยด้านการเรียนรู ้สมัยใหม่ชี้ว่าการเรียนรู ้ที ่ขาดความหมายสำหรับผู้เรียนจะลดทอนแรงจูงใจและ

ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้จริง อีกทั้งการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในโรงเรียนส่วนใหญ่ยังอยู่ในระดับผิวเผิน 

เช่น การนำเสนอข้อมูล มากกว่าการสรา้งนวัตกรรมดิจิทัล จึงทำให้ผูเ้รียนขาดการคิดวิเคราะห์ การแกป้ัญหา การ

สื ่อสาร การทำงานร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ ซึ ่งเป็นทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 (Malviya, 2024) 

นอกจากนี้ผู้เรียนยังขาดการเชื่อมโยงกับสถานที่และสิ่งแวดล้อมที่ตนเองอาศัยอยู่ ทำให้ขาดการคิดเชิงออกแบบ การ

แกป้ัญหาเชิงระบบ การทำงานเป็นทมี และการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นต่อการเป็นนวัตกรดจิทิัล ทำให้ไม่

สามารถนำความรูไ้ปใช้ในชีวิตจริงได ้(Yemini et al., 2025) จากปัญหาขา้งต้นจงึควรมกีารบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น

ผ่านกรอบคดิเชงิออกแบบ มาเป็นทางเลอืกเพื่อช่วยใหผู้เ้รยีนได้เรยีนรูจ้ากประสบการณ์จรงิ สรา้งสรรค์ผลงานท่ีตอบ

โจทย์ชุมชน เช่ือมโยงความรูด้า้นพชืศาสตร์ เกษตรศาสตร์ และปศุศาสตรก์ับเทคโนโลย ีและพัฒนาทักษะนวัตกรรมได้

อย่างรอบดา้น 

 โดยงานวจิัยน้ีไดพ้ัฒนาการเรยีนรูเ้กี่ยวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ ใหส้อดคลอ้งกับเป้าหมายการพัฒนา

ที่ยั่งยืน (SDGs) โดยเฉพาะเป้าหมายที่ 2 (ความมั่นคงทางอาหารและเกษตรกรรมยั่งยนื) เป้าหมายที่ 12 (การบริโภค

และการผลิตที่ยั่งยืน) และเป้าหมายที่ 15 (การอนุรักษ์ความหลากหลายทางชีวภาพ) (UNESCO, 2017; Care, 2017) 

การศกึษาภูมปัิญญาเหล่านี้ผ่านโครงงานดจิทิัลจะช่วยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจคุณค่าของพชืพื้นเมอืงและปศุสัตว์พื้นถ่ิน พรอ้ม

ท้ังสามารถสรา้งนวัตกรรมที่เพิ่มมูลค่าและอนุรักษ์ภูมิปัญญาเหล่านี้ไวส้ำหรับคนรุ่นต่อไป 

 จากความจำเป็นดังกล่าว การวิจัยนี้จึงนำเสนอ “รูปแบบการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่บูรณาการโครงงาน

ดจิทิัล” (Place-Based Community Learning with Digital Projects: PBCL-DP) ซึ่งเป็นการบูรณาการ 4 องค์ประกอบที่
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ทำงานเสรมิกันอย่างเป็นระบบ ไดแ้ก่ (1) การเรยีนรูฐ้านชุมชนเชิงพื้นท่ี (Place-Based Learning) ท่ีใช้บรบิทชุมชนด้าน

ภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำเป็นฐานในการเรยีนรู ้เพื่อใหผู้เ้รยีนเชื่อมโยงความรูก้ับปัญหาและคุณค่าของ

ท้องถิ่นอย่างแท้จริง (2) การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-Based Learning) ที่ให้ผู้เรียนพัฒนาโครงงานดิจิทัลเพื่อ

แกป้ัญหาจรงิของชุมชน โดย “โครงงานดจิทิัล” ในท่ีนี้หมายถงึผลงานนวัตกรรมท่ีผูเ้รยีนสรา้งข้ึนด้วยเทคโนโลยดีิจิทัล 

เช่น เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน Dashboard สื่อมัลติมีเดีย หรือเกมดจิทิัลเชิงการศึกษา เพื่อตอบสนองความต้องการของ

ชุมชนอย่างเป็นรูปธรรม (3) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ที ่ใช้เป็นกรอบการแก้ปัญหาผ่าน 5 

ขั้นตอน ได้แก่ การเข้าใจผู้ใช้ (Empathize) การกำหนดปัญหา (Define) การระดมความคิด (Ideate) การสร้างต้นแบบ 

(Prototype) และการทดสอบ (Test) และ (4) เครื่องมือดิจิทัล (Digital Tools) ที่ใช้เทคโนโลยเีป็นสื่อกลางในการสร้าง

นวัตกรรมและเผยแพรผ่ลงานสู่ชุมชน (Haleem et al., 2022) การบูรณาการองค์ประกอบทัง้ 4 นี้มุ่งพัฒนาสมรรถนะน

วัตกรดิจทิัลของผูเ้รียนใน 5 ด้าน ได้แก่ การคิดเชิงออกแบบ การแกป้ัญหาด้วยเทคโนโลยดีิจิทัล การสรา้งนวัตกรรม

ดจิิทัล การทำงานร่วมกันและการสื่อสาร และจิตสำนึกรับผิดชอบต่อชุมชนและสังคม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 

Holton (2015) ท่ีระบุว่าการศกึษาแบบยดึสถานท่ีเป็นรากฐานสำคัญของการพัฒนาที่ยั่งยนืและการอนุรักษ์วัฒนธรรม

ท้องถ่ินในระยะยาว 

 

2. วัตถปุระสงค์งานวจิัย (Research Objectives) 

 2.1 เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่ด้วยภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำร่วมกับ

โครงงานดจิทิัลท่ีเหมาะสมกับบรบิทของนักเรยีนมัธยมศกึษาตอนปลาย 

 2.2 เพ่ือเสรมิสรา้งสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลของนักเรยีนมัธยมศกึษาตอนปลาย ไดแ้ก่ การคดิเชงิออกแบบ การ

แกป้ัญหาดว้ยเทคโนโลยดิีจทัิล การสรา้งนวัตกรรมดจิทิัล การทำงานรว่มกันและการส่ือสาร และจติสำนึกรับผิดชอบ

ต่อชุมชนและสังคม 

 2.3 เพื่อศึกษาปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรคในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่ด้วยภูมิปัญญา

หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำร่วมกับโครงงานดจิทิัล 

 

3. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review)  

3.1 การศกึษาแบบยดึสถานที ่(Place-Based Education) 

 การศกึษาแบบยดึสถานท่ีเป็นแนวทางการจัดการเรยีนรู้ท่ีเน้นการใช้ชุมชนท้องถ่ินและสิ่งแวดล้อมเป็นฐานการ

เรียนรู ้โดย Smith (2017) อธิบายว่าการศกึษาในรูปแบบนี้ทำให้ผู้เรียนเข้าใจวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม และปัญหาของ

ชุมชนไดอ้ย่างลึกซึ้ง พรอ้มท้ังสรา้งความรู้สึกเป็นเจา้ของและความรับผิดชอบต่อท้องถิ่น ซึ่งสอดคล้องกับ Maharjan et al., 

(2024) ที่พบว่าการบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ากับการเรียนการสอนช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของมรดกทาง

วัฒนธรรมและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ โดยเฉพาะในบรบิทของการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเกี่ยวกับพชื

พื้นเมืองและปศุสัตว์พื ้นถิ ่น เช่น หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ ซึ ่งมีคุณค่าทั ้งด้านเศรษฐกิจ วัฒนธรรม และ

นเิวศวทิยา 

3.2 ทฤษฎกีารสร้างความรู้และการเรยีนรู้จากประสบการณ ์

 การเรียนรู้ที่มปีระสิทธิภาพต้องอาศัยกระบวนการสร้างความรู้โดยผู้เรียนเองผ่านการลงมือปฏิบัตแิละสร้าง

ความหมายจากประสบการณ์ ตามแนวคดิทฤษฎีคอนสตรคัตวิิสม์ (Constructivism) ซึ่ง Morris (2020) ได้ทบทวนและ
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ปรับปรุงแบบจำลองการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ของ Kolb โดยเนน้ว่ากระบวนการเรยีนรูป้ระกอบดว้ย 4 ขัน้ตอนหลัก 

คือ ประสบการณ์เป็นรูปธรรม (Concrete Experience) การสะท้อนคิด (Reflective Observation) การสร้างแนวคิด

นามธรรม (Abstract Conceptualization) และการทดลองอย่างกระตือรือร้น (Active Experimentation) การบูรณาการ

ภูมิปัญญาท้องถิ่นเกี่ยวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำเขา้กับโครงงานดจิทิัลจงึต้องใหผู้เ้รยีนไดส้ัมผัสประสบการณ์

จริงในชุมชน สะท้อนคิดจากสิ่งที่พบเห็น สร้างความเขา้ใจเชิงแนวคิด และนำไปสู่การพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลที่ตอบ

โจทย์ชุมชน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Children's Environmental Literacy Foundation (2020) ที่พบว่าการเรียนรู้ที่

เช่ือมโยงกับบรบิทจรงิของชุมชนช่วยเพิ่มแรงจูงใจและผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของผูเ้รยีนไดอ้ย่างมีนัยสำคัญ 

3.3 การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-Based Learning) 

 การเรยีนรูแ้บบโครงงานเป็นแนวทางการจัดการเรยีนรูท้ี่เนน้ใหผู้้เรียนทำงานเพื่อแก้ปัญหาหรือตอบคำถามที่มี

ความหมายและซับซอ้น โดยตอ้งมีปัญหาท่ีเป็นแกนหลักในการขับเคล่ือนการเรียนรู ้(Driving Question) มีความหมาย

ต่อผูเ้รียน และสร้างผลงานที่เป็นรูปธรรมพร้อมการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (Miller & Krajcik, 2019) โดยงานวิจัยนี้ได้

การออกแบบโครงงานให้เชื่อมโยงกับบริบทท้องถิ่นและปัญหาจริงที่ผู้เรียนสามารถเห็นความเกี ่ยวข้อง เช่น การ

พัฒนานวัตกรรมดิจิทัลเพื่อเพิ่มมูลค่าหมากเม่า หรือการสร้างระบบจัดการข้อมูลการเลี้ยงโคขุนโพนยางคำ การ

ทำงานเป็นโครงงานยังช่วยพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกัน การสื่อสาร และการคดิวเิคราะห์  

3.4 กระบวนการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking) 

 กระบวนการคิดเชงิออกแบบเป็นแนวทางการแก้ปัญหาที่เน้นการเข้าใจผู้ใช้และบริบทอย่างลึกซึ้ง นำไปสู่การ

พัฒนาโซลูชันที่สร้างสรรค์และตอบโจทย์ความต้องการที่แท้จริง โดยประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก คอื การเอาใจใส่

และเข้าใจ (Empathize) การกำหนดปัญหา (Define) การระดมความคิด (Ideate) การสร้างต้นแบบ (Prototype) และ

การทดสอบ (Test) (Brown, 2008) ทั้งนี้กระบวนการคิดเชิงออกแบบจะช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและความคิด

สรา้งสรรค์ไดอ้ย่างมีประสิทธภิาพ โดยเฉพาะเมื่อผูเ้รยีนได้ทำงานกับปัญหาจรงิในชุมชน เช่น การออกแบบนวัตกรรม

ดจิทิัลเพื่อส่งเสรมิการตลาดผลติภัณฑ์จากหมากเม่า หรอืการพัฒนาแอปพลเิคชันเพื่อการจัดการข้อมูลโคขุนโพนยาง

คำ ทักษะการคิดเชิงออกแบบถือเป็นทักษะสำคัญของนวัตกรในศตวรรษที่ 21 ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถระบุปัญหา 

วเิคราะห์บรบิท และพัฒนาแนวทางแกไ้ขที่เหมาะสมได้ 

3.5 กรอบทักษะศตวรรษที่ 21 และสมรรถนะดจิทิลั 

 ทักษะศตวรรษที่ 21 เป็นชุดของความสามารถที่จำเป็นสำหรับความสำเร็จในโลกยุคใหม่ ตามกรอบของ 

Battelle for Kids (2023) ประกอบด้วยทักษะการเรียนรู ้และนวัตกรรม (4Cs: Critical Thinking, Communication, 

Collaboration, Creativity) ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และทักษะชีวิตและอาชีพ Global Partnership for 

Education (2020) เสรมิว่าสมรรถนะดจิทิัลตอ้งก้าวไปไกลกว่าการใชเ้ทคโนโลยเีป็นเครื่องมือ แต่ต้องส่งเสรมิใหผู้้เรียน

คิดวเิคราะห์ สร้างสรรค์ และใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีคุณค่าและมีความรับผิดชอบ การพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจิทัล

ผ่านโครงงานที่บูรณาการภูมปิัญญาท้องถิ่นจงึช่วยใหผู้้เรียนไดฝ้กึฝนทักษะเหล่านี้ในบรบิทที่มคีวามหมาย เช่น การใช้

ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบนวัตกรรม การทำงานร่วมกันเป็นทีม การสื่อสารกับชุมชน และการคิดอย่างมี

วจิารณญาณเพ่ือแก้ปัญหาท้องถิ่น 

4.6 แนวคดินวัตกรรมทางสังคมและการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม 

 นวัตกรรมทางสังคม (Social Innovation) เป็นกระบวนการพัฒนาและนำแนวทางใหม่มาใช้เพ่ือตอบสนองความ

ตอ้งการทางสังคมและแก้ไขปัญหาสังคมอย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าทางเลอืกที่มีอยู่ โดยเนน้การเขา้ใจบรบิทอย่าง

ลกึซึ้งและการมีส่วนร่วมของชุมชน (Grenni et al., 2020) เสนอแนวคดิการใช้เทคโนโลยีดิจทิัลเพื่อส่งเสริมความเป็น
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ธรรม การพัฒนาที่ยั่งยืน และการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะการใชเ้ทคโนโลยใีนการเก็บรักษา เผยแพร่ 

และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับภูมิปัญญาท้องถิ่น เช่น การพัฒนาฐานข้อมูลดิจิทัลเกี่ยวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ 

การสร้างสื ่อออนไลน์เพื ่อประชาสัมพันธ์ หรือการพัฒนาแพลตฟอร์มการตลาดออนไลน์ ขณะที ่ Children's 

Environmental Literacy Foundation (2020) ช้ีว่าการออกแบบนวัตกรรมท่ียดึผูใ้ชเ้ป็นศูนย์กลางและคำนึงถึงบรบิททาง

วัฒนธรรมจะได้รับการยอมรับและใชง้านจรงิสูงกว่า ดังนัน้การพัฒนาโครงงานดจิิทัลจงึต้องมกีารออกแบบร่วม (Co-

Design) กับชุมชนเพื่อใหน้วัตกรรมตอบโจทย์ความตอ้งการท่ีแท้จรงิ 

 

4. กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 กรอบแนวคดิของการวิจัยคร้ังนี้แสดงดังใน Figure 1.  

 

 
 

Figure 1. Conceptual Framework 

 

 จาก Figure 1. งานวจิัยนี้ไดส้ังเคราะห์หลักการสำคัญ 4 ประการมาออกแบบรปูแบบการจัดการเรยีนรูท้ี่บูรณา

การกันอย่างเป็นระบบ ได้แก่ (1) Place-Based Learning ใช้ภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำเป็นฐานการ

เรียนรู้เพื่อสร้างความหมายและความรับผิดชอบต่อท้องถิ ่น (Smith, 2017) (2) Project-Based Learning ให้ผู้เรียน

พัฒนาโครงงานดจิทิัล ซึ่งหมายถึงผลงานนวัตกรรมท่ีสรา้งดว้ยเทคโนโลย ีเช่น เว็บไซต์ แอปพลเิคชัน หรอื Dashboard 

เพื่อแกป้ัญหาชุมชนอย่างเป็นรูปธรรม (Miller & Krajcik, 2019;Ottervig, n.d.) (3) Design Thinking ใช้กระบวนการ 5 

ขั ้น (Empathize–Define–Ideate–Prototype–Test) เป็นกรอบดำเนินกิจกรรม (Brown, 2008) และ (4) Digital Tools 

บูรณาการตลอดกระบวนการในฐานะสื่อสร้างและเผยแพร่นวัตกรรมสู่ชุมชน (Haleem et al., 2022) การบูรณาการ

ท้ัง 4 องค์ประกอบนี้มุ่งพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจทิัล 5 ดา้นของผูเ้รยีน 

 

5. วธิดีำเนินการวิจัย (Research Methodology) 

5.1 รูปแบบการวจัิย (Research Design) 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed-Methods Research) ที่ผนวกรวมการวิจัยเชิงปฏิบัติการ

แบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research: PAR) และการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) 
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เพ่ือออกแบบ พัฒนา และประเมินผลกจิกรรมการเรยีนรูฐ้านชุมชนเชิงพื้นที่ดว้ยภูมปัิญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยาง

คำร่วมกับโครงงานดิจิทัล โดยมุ่งเสริมสร้างสมรรถนะนวัตกรดิจทิัลของนักเรียนระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย การใช้

วิธีวิจัยแบบผสมผสานช่วยใหไ้ด้ขอ้มูลที่ครอบคลุมทั้งเชิงลกึ (ผ่านข้อมูลเชิงคุณภาพ) และเชิงกว้าง (ผ่านข้อมูลเชิง

ปรมิาณ) โดยการวจิัยเชงิปฏิบัตกิารแบบมสี่วนร่วมช่วยให้นักเรียน คร ูและชุมชนมสี่วนร่วมในทุกขั้นตอนของการวิจัย 

ตั้งแต่การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบกิจกรรม ไปจนถึงการประเมนิผลและสะท้อนการเรียนรู้ ส่วนการวิจัยและ

พัฒนาช่วยให้สามารถพัฒนากิจกรรมและเครื่องมือการเรียนรู้ที่มีประสทิธิภาพและเหมาะสมกับบรบิทของพื้นที่ โดย

ผ่านกระบวนการออกแบบ ทดลองใช ้ปรับปรุง และประเมินผลอยา่งเป็นระบบ 

5.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง (Population and Sample) 

 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนในเขตอำเภอเมืองสกลนคร 

จังหวัดสกลนคร ท่ีมคีวามเกี่ยวขอ้งกับบรบิทชุมชนท่ีมภีูมิปัญญาเก่ียวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ กลุ่มตัวอย่าง

ในการวิจัย ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างในการวจิัย ไดแ้ก่ นักเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 5/15 โรงเรยีนสกลราชวทิยานุกูล อำเภอ

เมืองสกลนคร จังหวัดสกลนคร จำนวน 30 คน ซึ่งเป็นหอ้งเรียนที่มีบริบทเชื่อมโยงกับชุมชนที่มีภูมิปัญญาเกี ่ยวกับ

หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ และครูผู้สอนที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรม จำนวน 5 คน รวมทั้งสิน้ 35 คน โดยใช้

วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง

พิจารณาจากคุณลักษณะที่สอดคล้องกับการเรียนรูใ้นบริบท “หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ” โดยเป็นนักเรียนที่มี

ความสนใจในภูมิปัญญาท้องถิ่น มีความพร้อมในการใชเ้ทคโนโลยีดจิิทัล และสามารถเข้าถงึชุมชนที่มีการปลูกหมาก

เม่าและเลี้ยงโคขุนโพนยางคำได้ นอกจากนี้ยังพิจารณาความสมัครใจในการเข้าร่วมโครงการและความสามารถใน

การสะท้อนปัญหา ความต้องการ และศักยภาพของชุมชนได้อย่างเหมาะสม ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างยังรวมถึงผู้มีส่วนได้

ส่วนเสียในชุมชน ได้แก่ เกษตรกรผู้ปลูกหมากเม่า ผู้เลี้ยงโคขุนโพนยางคำ ผู้นำชุมชน และผู้ประกอบการที่เกี่ยวข้อง 

เพ่ือใหส้ามารถบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเขา้กับการเรยีนรูไ้ด้ 

5.3 เครื่องมอืทีใ่ช้ในการวจัิย (Research Instruments) 

 เครื่องมือที่ใชใ้นการวจิัยครัง้น้ีแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

  1. เครื่องมอืท่ีใช้ในการจัดกจิกรรมการเรยีนรู้ 

 1) แผนการจัดกจิกรรมการเรยีนรู ้ระยะเวลา 6 สัปดาห์ (12 ชั่วโมง) ออกแบบโดยบูรณาการภูมิปัญญา

หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และการทำโครงงานดิจิทัล โดย

แบ่งเป็นขั้นตอนการเรียนรู้ที่ชัดเจน ตั้งแต่การสำรวจชุมชน การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโซลูชัน การพัฒนา

ต้นแบบ การทดสอบกับชุมชน และการนำเสนอผลงาน แผนการจัดกิจกรรมดังกล่าวได้รับการตรวจสอบความ

เหมาะสมโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการจัดการเรยีนรูฐ้านชุมชน ผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทัล

ทางการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนระดับมัธยมศึกษา โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

เท่ากับ 0.89 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด (IOC ≥ 0.67) 

 2) เครื่องมือดิจิทัลที่ใช้ในกิจกรรม ประกอบด้วย Google Earth (สำรวจพื้นที่) Padlet และ Miro (ระดม

สมองและแลกเปลี่ยนความคิด) Canva และ Google Slides (ออกแบบสื่อและนำเสนอผลงาน) Tinkercad (สร้างโมเดล 

3 มิติ) Google Sites (สร้างเว็บไซต์) Google Forms (เก็บข้อมูลและประเมินผล) และ Google Meet/Zoom (ประชุม

ออนไลน์และนำเสนอ) 

 2. เครื่องมอืท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
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 1) แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรยีนรู ้(Observation Form) ใช้เก็บขอ้มูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 โดย

บันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างเป็นระบบ ครอบคลุมการมสี่วนร่วมในกิจกรรม การคิดวิเคราะห์และ

แก้ปัญหา การแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์ การทำงานเป็นทีม กระบวนการปฏิบัติงานโครงงาน และการ

แสดงออกถึงจติสำนกึรับผดิชอบต่อชุมชน 

 2) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง (Semi-Structured Interview) ใช้เก็บขอ้มูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 

โดยเก็บข้อมูลเชิงลึกจาก 3 กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียน ครูผู้สอน และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในชุมชน เพื่อสะท้อน

ประสบการณ์การเรยีนรู ้ปัจจัยสนับสนุน อุปสรรค และขอ้เสนอแนะเพื่อการพัฒนา 

 3) แบบประเมนิสมรรถนะนวัตกรดจิทัิล (Digital Innovator Competency Assessment) ใช้เก็บข้อมูลเพื่อ

ตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 โดยวัดสมรรถนะนวัตกรดจิิทัล 5 ดา้น ไดแ้ก่ (1) การคดิเชิงออกแบบ (2) การแก้ปัญหาด้วย

เทคโนโลยดีจิทัิล (3) การสรา้งนวัตกรรมดจิทิัล (4) การทำงานร่วมกันและการส่ือสาร และ (5) จติสำนกึรับผดิชอบต่อ

ชุมชนและสังคม โดยใช้มาตรวัดแบบ Likert Scale 5 ระดับ แบบประเมินดังกล่าวได้รับการตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่านชุดเดยีวกันกับท่ีตรวจสอบแผนการจัดกิจกรรม มคี่า IOC เท่ากับ 

0.87 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด (IOC ≥ 0.67) 

 4) เอกสารและผลงานโครงงานดิจทัิล (Digital Artifacts) ใช้เก็บขอ้มูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 โดย

เป็นหลักฐานแสดงผลการเรยีนรูแ้ละความสามารถในการสรา้งนวัตกรรม ไดแ้ก่ เว็บไซต์ สื่ออนิโฟกราฟกิ Dashboard 

แอปพลเิคชัน และสื่อประชาสัมพันธ์ดจิทิัลท่ีนักเรยีนพัฒนาข้ึน 

5.4 ข้ันตอนการดำเนินการวจิัย (Research Procedures) 

 การดำเนินการวจิัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะหลัก ดังน้ี 

 ระยะที่ 1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1) ศกึษาบรบิทชุมชนและภูมิปัญญา

หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ วิเคราะห์ความตอ้งการของผูเ้รียนและชุมชน ออกแบบแผนการจัดกิจกรรม 6 สัปดาห์ 

และนำไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความเหมาะสม (IOC = 0.89) ก่อนนำไปใชจ้รงิ 

 ระยะที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2) ดำเนินการจัดกิจกรรมตามแผนที่

พัฒนาขึ้น โดยใชก้ระบวนการ Design Thinking 5 ข้ัน ควบคู่กับ Project-Based Learning ผูเ้รยีนสำรวจชุมชน วเิคราะห์

ปัญหา ออกแบบ และพัฒนาตน้แบบโครงงานดจิทิัล โดยครทูำหนา้ท่ีเป็นผูอ้ำนวยความสะดวก (Facilitator) 

 ระยะที่ 3 การทดสอบและปรับปรุงโครงงาน (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2) ผู้เรียนนำโครงงานดิจิทัลไป

ทดลองใชจ้ริงกับชุมชน รับข้อเสนอแนะ และปรับปรุงผลงานอย่างต่อเนื่อง จากนั้นประเมินสมรรถนะนวัตกรดิจิทัล

ก่อนและหลังการเขา้ร่วมกจิกรรม 

 ระยะที่ 4 การประเมินผลและสรุป (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 3) รวบรวมข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์กึ่ง

โครงสร้างและแบบสังเกตพฤติกรรม วิเคราะห์ปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรค จัดเวทนีำเสนอผลงานและสะท้อนการ

เรยีนรูร้่วมกับชุมชน และสรปุขอ้เสนอแนะเพื่อการพัฒนาในอนาคต 

5.5 แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ (Learning Activity Plan) 

 กจิกรรมการเรยีนรูใ้ช้ระยะเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวม 12 ชั่วโมง โดยใชบ้รบิท “หมากเม่าและ

โคขุนโพนยางคำ” เป็นแกนกลางในการเรยีนรู ้และบูรณาการกระบวนการคดิเชงิออกแบบเข้ากับการพัฒนาโครงงาน

ดจิทิัล รายละเอยีดแสดงใน Table 1. 
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Table 1. Area-Based Community Learning Plan Integrating Mao Berry and Phon Yang Kham Beef with Digital Projects 

Week 
Local Wisdom 

Focus 

Main Learning 

Activities 

Digital 

Tools 
Key Competencies Hours 

1 Mao Berry Wisdom 

& Local Ecosystems 

Explore Mao Berry 

plantations and Phon Yang 

Kham cattle farms; study 

community problems and 

context. 

Google Earth, 

Padlet, 

Google Forms 

Creativity, Design 

Thinking 

2 

2 Production 

Processes & 

Cultural Identity 

Analyze community needs 

and problems; define the 

digital project challenge. 

Padlet, Miro, 

Google Docs 

Design Thinking, 

Systemic Problem 

Solving 

2 

3 Marketing & 

Communication 

Challenges of Local 

Products 

Brainstorm and design 

digital media/innovations to 

add value to local products. 

Canva, 

Google Slides, 

Miro 

Creativity, 

Communication 

2 

4 Using Community 

Resources for 

Innovation 

Develop digital prototypes 

(Websites, Media, 

Dashboards). 

Tinkercad, 

Canva, 

Google Sites 

Design Thinking, 

Innovation Creation 

2 

5 Entrepreneurial & 

Farmers' Needs 

Test media/innovations with 

the community; collect 

feedback and improve. 

Google Forms, 

Video 

Recording 

Collaboration, 

Problem Solving, 

Community 

Consciousness 

2 

6 Work Dissemination 

& Impact Creation 

Present digital projects to 

the community; evaluate 

competencies and conduct 

learning reflection. 

Google Slides, 

Meet/Zoom 

Communication, 

Collaboration, 

Community 

Consciousness 

2 

 

5.6 การวเิคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 

 การวเิคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 2 ประเภท ตามลักษณะของข้อมูลท่ีเก็บรวบรวม ดังน้ี 

 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Data Analysis) ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากแบบสังเกตพฤตกิรรม

การเรียนรู้ แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง และเอกสารผลงานโครงงานดิจทิัล จะนำมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการวิเคราะห์

เน้ือหา (Content Analysis) และการวเิคราะห์เชงิพรรณนา (Descriptive Analysis) โดยมีขัน้ตอนดังน้ี (1) การจัดระเบียบ

ข้อมูล (Data Organization) รวบรวมและจัดหมวดหมู่ข้อมูลตามแหล่งที ่มาและประเด็นสำคัญ (2) การเข้ารหัส 

(Coding) กำหนดรหัสและจัดกลุ่มขอ้มูลตามธมีที่เก่ียวข้องกับสมรรถนะนวัตกรดิจิทัล 5 ดา้น กระบวนการเรยีนรู ้การ

มสี่วนร่วม และปัจจัยสนับสนุน/อุปสรรค (3) การระบุรูปแบบและธีม (Pattern and Theme Identification) วิเคราะห์หา



January-April 2026, 2(1), e3058 

DOI:10.66854/aij.2026.e3058 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[10 of 21] 

ความสัมพันธ์และรูปแบบท่ีเกดิข้ึนซำ้ในข้อมูล (4) การตีความ (Interpretation) สรา้งความหมายและข้อสรุปจากข้อมูล

ที ่ว ิเคราะห์ โดยเชื ่อมโยงกับกรอบแนวคิดและทฤษฎีที ่ เก ี ่ยวข้อง และ (5) การตรวจสอบความน่าเช ื ่อถ ือ 

(Trustworthiness) ผ่านการตรวจสอบสามเส้า (Triangulation) โดยเปรียบเทียบข้อมูลจากแหล่งต่างๆ และการ

ตรวจสอบโดยผูเ้ขา้ร่วมวจิัย (Member Checking) 

 การวิเคราะห์ข ้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Data Analysis) ข้อมูลเชิงปริมาณที ่ได้จากแบบประเม ิน

สมรรถนะนวัตกรดิจิทัล ซึ่งประเมนิ 2 ครัง้ ไดแ้ก่ ก่อนการเขา้ร่วมกิจกรรม (สัปดาห์ท่ี 1 ก่อนเริ่มกจิกรรม) และ หลัง

การเข้าร่วมกจิกรรม (สัปดาห์ที่ 6 หลังเสร็จสิ้นกิจกรรม) นำมาวิเคราะห์ดังนี้ (1) วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนสมรรถนะทัง้ 5 ด้าน ทัง้ก่อนและหลังการเขา้ร่วมกจิกรรม (2) ทดสอบการแจก

แจงปกตขิองข้อมูลดว้ย Shapiro-Wilk Test ก่อนเลอืกใช้สถติิเปรียบเทียบ หากขอ้มูลมกีารแจกแจงปกต ิ(p > .05) ใช้ 

Paired Sample t-test และหากขอ้มูลไม่มกีารแจกแจงปกต ิ(p ≤ .05) ใช้ Wilcoxon Signed-Rank Test แทน เพื่อความ

เหมาะสมกับลักษณะข้อมูลและขนาดกลุ่มตัวอย่าง (n = 30) (3) คำนวณค่าขนาดอิทธิพล (Effect Size) โดยใช้ 

Cohen's d เพ่ือแสดงขนาดของการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นจรงิในกลุ่มตัวอย่าง ทัง้นี้ เนื่องจากการวจิัยครัง้น้ีเป็นการวิจัย

เชิงปฏบัิตกิารแบบมสี่วนรว่มท่ีคัดเลอืกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จงึไม่มุ่งสรปุอา้งองิผลไปยงัประชากร แต่มุ่งรายงาน

ขนาดของการเปลี่ยนแปลงในบริบทของการพัฒนาผู้เรียนกลุ่มนี้เป็นสำคัญ และ (4) นำเสนอผลการวิเคราะห์ใน

รูปแบบตารางและคำอธิบายเชิงตีความท่ีเชื่อมโยงกับข้อมูลเชิงคุณภาพ 

 

6. ผลการวจัิย (Results) 

 การวิจัยครั้งนี้นำเสนอผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่ดว้ยภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุน

โพนยางคำร่วมกับโครงงานดิจิทัล และผลการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจทิัลของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน

พื้นท่ีอำเภอเมืองสกลนคร จังหวัดสกลนคร โดยนำเสนอผลตามวัตถุประสงคก์ารวจิัยท้ัง 3 ข้อ ดังนี้ 

6.1 ผลการพัฒนากจิกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพืน้ทีด่้วยภูมปัิญญาหมากเมา่และโคขุนโพนยางคำ 

ร่วมกับโครงงานดจิทิลั 

 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ได้รูปแบบที่บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเกี่ยวกับหมากเม่า (Spondias 

Pinnata) และโคขุนโพนยางคำกับเทคโนโลยดิีจทัิลอยา่งเป็นระบบ โดยดำเนนิการเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 

2 ช่ัวโมง รวม 12 ชั่วโมง กจิกรรมที่พัฒนาขึ้นมลีักษณะเฉพาะท่ีสำคัญ คอื การเช่ือมโยงระหว่างภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้ง 

2 ด้าน (พชืพื้นเมอืงและปศุสัตว์พื้นถิ่น) กับเทคโนโลยดีจิทัิล โดยเริ่มจากการสำรวจและทำความเข้าใจบรบิทชุมชนใน

สัปดาห์แรก ต่อดว้ยการวิเคราะห์ปัญหาและโอกาส การออกแบบแนวทางแก้ไข การสรา้งต้นแบบโครงงานดจิทิัล การ

ทดลองใชง้านจริงกับผู้ประกอบการและชุมชน และการนำเสนอผลงาน ซึ่งเป็นกระบวนการที่สอดคล้องกับหลักการ

คดิเชงิออกแบบ (Design Thinking) และการเรยีนรูแ้บบโครงงาน (Project-Based Learning) รายละเอยีดแสดงใน Table 2. 

 กิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีจุดเด่น 3 ประการ คือ (1) การบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น 2 ด้าน ทำให้

ผู้เรยีนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างพืชพื้นเมือง (หมากเม่า) กับปศุสัตว์พื้นถิ่น (โคขุนโพนยางคำ) ในระบบเกษตรกรรม

ยั่งยืนของชุมชน (2) การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ที่เน้นการเข้าใจปัญหาจริงของชุมชนผ่านการสำรวจพื้นที่ 

สัมภาษณ์เกษตรกรและผู้เลี้ยงโค และการทดสอบโซลูชันกับผู้ใช้งานจริง และ (3) การพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลที่ตอบ

โจทย์ชุมชน โดยโครงงานที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ประโยชน์จรงิในการเพิ่มมูลค่าผลติภัณฑ์ การจัดการข้อมูล และ

การประชาสัมพันธ์ 
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Table 2 .  Area-Based Community Learning Activities Integrating Mao Berry and Phon Yang Kham Beef Wisdom 

with Digital Projects 

Week 
Local Wisdom 

Focus 
Main Learning Activities 

Digital Tools 

Used 

Digital Innovator 

Competencies 
Hours 

1 Mao Berry & Phon 

Yang Kham Beef in 

Community Context 

Study Community Context: 

Explore Mao Berry plantations 

and cattle farms; study 

production processes, 

community problems, and 

opportunities. 

Google Earth, 

Padlet, Google 

Forms 

Design Thinking, 

Creativity 

2 

2 Production 

Processes & Socio-

Cultural Value 

Analyze Problems & 

Opportunities: Evaluate 

methods to preserve and 

develop local wisdom; define 

the learning challenge for the 

project. 

Padlet, Miro, 

Google Docs 

Design Thinking, 

Systemic Problem 

Solving 

2 

3 Marketing & 

Communication 

Challenges of Local 

Products 

Brainstorming: Design digital 

projects to add value to Mao 

Berry and Phon Yang Kham 

beef products. 

Canva, Google 

Slides, Miro 

Creativity, Design 

Thinking 

2 

4 Utilizing Community 

Resources for 

Innovation 

Digital Prototyping: Develop 

digital prototypes such as 

websites, applications, public 

relations media, or 

dashboards. 

Tinkercad, 

Canva, Google 

Sites 

Design Thinking, 

Digital Innovation 

Creation 

2 

5 Entrepreneurial & 

Farmers' 

Perspectives 

Testing & Feedback: 

Implement/test the project 

with farmers and local 

entrepreneurs; collect 

feedback for further 

improvement. 

Google Forms, 

Padlet, Video 

Recording 

Systemic Problem 

Solving, 

Collaboration, 

Community 

Consciousness 

2 

6 Work Dissemination 

& Community 

Impact 

Final Presentation: Present 

digital projects to the 

community and evaluate 

digital innovator 

competencies. 

Google Slides, 

Zoom/Meet, 

Padlet 

Communication, 

Collaboration, 

Social 

Responsibility 

2 
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6.2 ผลการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศกึษาตอนปลาย 

 จากการประเมินสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลของนักเรียนก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม พบว่านักเรียนมีการ

พัฒนาสมรรถนะในทุกด้านที่กำหนดอย่างชัดเจน โดยเฉพาะด้านการคิดเชิงออกแบบและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ซึ่ง

เป็นสมรรถนะหลักท่ีจำเป็นสำหรับนวัตกรดจิทิัลในศตวรรษท่ี 21 รายละเอยีดแสดงใน Table 3. 

 

Table 3. Results of Digital Innovator Competency Development for Upper Secondary School Students. 

Competency Observable Behaviors Digital Tools Used Development Results 

Design 

Thinking Skills 

• Understand problems 

through interviews with Mao 

Berry farmers and Phon 

Yang Kham cattle raisers. 

• Clearly analyze and define 

problems. 

• Brainstorm diverse 

solutions. 

• Create prototypes and 

conduct user testing. 

Google Earth, Padlet, 

Miro, Tinkercad, 

Canva 

Systematically applied all 5 stages 

of Design Thinking. Students 

noted: "Talking to the elders who 

grow Mao Berry and raise cattle 

helped us realize the true 

problem: the younger generation 

lacks interest and market channels." 

Digital 

Problem-

Solving Skills 

• Clearly identify causes of 

problems. 

• Analyze connections 

between various factors. 

• Propose comprehensive 

solutions suitable for the 

context. 

• Use digital technology 

creatively to solve problems. 

Miro, Google Docs, 

Canva, Google Sites 

Demonstrated systemic thinking 

with holistic solutions, such as 

integrating digital marketing 

media, online platforms, farm data 

management systems, and social 

media storytelling to add value to 

local products. 

Digital 

Innovation 

Skills 

• Propose diverse new ideas 

to promote Mao Berry and 

Phon Yang Kham beef. 

• Think outside the box with 

novel approaches. 

• Create unique and original 

works. 

• Develop practical, 

workable solutions. 

Padlet, Miro, Canva, 

Tinkercad, Google 

Sites 

Progressed from repetitive ideas 

to diverse, innovative solutions, 

such as cattle health monitoring 

apps, Mao Berry growth tracking 

dashboards, AR filters for cattle 

breeds, and educational games on 

farming. 
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Table 3. Results of Digital Innovator Competency Development for Upper Secondary School Students (Cont.) 

Competency Observable Behaviors Digital Tools Used Development Results 

    

Collaboration 

and 

Communication 

• Use digital tools for 

coordination. 

• Share ideas and practice 

active listening. 

• Delegate tasks based on 

individual strengths. 

• Communicate clearly via 

speech, writing, and digital 

media presentations. 

• Adapt communication style 

to the target audience. 

Google Docs, Padlet, 

Google Meet, Google 

Slides, Canva, Video 

Recording 

Significant improvement in 

teamwork; utilized digital tools for 

collaboration outside of class. 

Students adapted their language 

for different stakeholders 

(farmers/experts) and produced 

engaging presentations with 

graphics and video. 

Social and 

Community 

Responsibility 

• Show awareness of the 

importance of local wisdom. 

• Demonstrate a sense of 

community belonging. 

• Desire to use knowledge to 

preserve and develop local 

heritage. 

• Plan for project continuity 

and follow-up. 

• Align projects with SDGs. 

All project tools Marked increase in local wisdom 

awareness. Students valued Mao 

Berry and cattle farming in 

economic, cultural, and food 

security dimensions. Some groups 

planned to continue their projects 

post-research for real-world 

conservation. 

 

 จาก Table 3. แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลในทุกด้านอย่างชัดเจน การใช้

เครื่องมือดจิทิัลท่ีหลากหลายช่วยเสรมิสรา้งทักษะการทำงานรว่มกันและการสื่อสารอย่างมปีระสทิธภิาพ ที่สำคัญคือ

การเรียนรู ้ผ่านการแก้ปัญหาจริงเกี่ยวกับภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำของชุมชนทำให้นักเรียนเกิด

จติสำนกึรับผดิชอบต่อสังคมและมีแรงจูงใจในการพัฒนาโครงงานใหเ้กดิประโยชน์อย่างยั่งยืน 

6.2.1 ตัวอย่างผลงานโครงงานดจิทิัลและความเช่ือมโยงกับภูมปิัญญาท้องถิ่น 

 จากการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้นักเรยีนไดพ้ัฒนาโครงงานดจิทิัลที่หลากหลาย ซึ่งสะทอ้นถึงปัญหาและโอกาส

ในการอนุรักษ์และส่งเสรมิภูมปิัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ ดังตัวอย่างใน Figure 2. 
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Figure 2. A variety of Digital Projects 

 

 จาก Figure 2. อธิบายดังน้ี 

  1) แอปพลเิคชัน “หมากเม่า-โคขุน: มรดกสกล” (Mak Mao - Ko Khun: Sakon Heritage App) 

   ปัญหาที่เกี่ยวข้อง: หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำเป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีคุณค่าทั้งด้านเศรษฐกิจ 

วัฒนธรรม และความมั่นคงทางอาหาร แต่ขาดสื่อที่นำเสนอความรูแ้ละเรื่องเล่าเบื้องหลังอย่างน่าสนใจสำหรับคนรุ่น

ใหม่ ทำใหข้าดการรับรูแ้ละความสนใจจากกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเยาวชน 

   คำอธิบายโครงงาน: นักเรียนออกแบบต้นแบบแอปพลิเคชันบนแพลตฟอร์ม Google Sites ที่นำเสนอ

ความรู ้เกี ่ยวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำในรูปแบบ Interactive Storytelling ประกอบด้วย (1) ประวัติและ

วิวัฒนาการของหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำในจังหวัดสกลนคร (2) คุณค่าทางโภชนาการและสมุนไพรของหมาก

เม่า พร้อมสูตรอาหารและการแปรรูป ผ่านภาพและวิดีโอสั้น (3) ประวัติและลักษณะเฉพาะของโคขุนโพนยางคำ 

กระบวนการเลี้ยง และคุณค่าทางเศรษฐกิจ (4) แผนที่แสดงแหล่งปลูกหมากเม่าและฟาร์มโคขุนโพนยางคำในจังหวัด

สกลนคร (5) ฟีเจอร์ AR Filter ให้ผู้ใช้ดูภาพโคขุนโพนยางคำและต้นหมากเม่าผ่านกลอ้งมือถือ นักเรียนใช้ Canva ใน

การออกแบบส่วนตดิต่อผูใ้ช้ใหเ้ขา้ใจง่ายและน่าสนใจสำหรบักลุ่มวัยรุ่น 

   ผลการทดสอบกับชุมชน: จากการทดสอบต้นแบบกับนักเรียนมัธยมศกึษาและเยาวชนในชุมชน 30 คน 

พบว่า ร้อยละ 89 ให้ความเห็นว่าแอปพลิเคชันน่าสนใจและได้ความรู้ใหม่เกี่ยวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ 

โดยเฉพาะส่วน AR Filter และการเล่าเรื่องผ่านภาพและวิดีโอ เกษตรกรและผู้เลี้ยงโคเสนอให้เพิ่มส่วนของการเชื่อม

ต่อไปยังช่องทางการสั่งซื้อผลผลติเพื่อสนับสนุนรายได้ชุมชน 

  2) Dashboard “ฟาร์มอัจฉรยิะ โคขุนโพนยางคำ” (Smart Farm Dashboard for Ko Khun Pon Yang Kham) 

   ปัญหาที่เกี่ยวข้อง: ผู้เลี้ยงโคขุนโพนยางคำขาดระบบจัดการขอ้มูลที่มปีระสิทธิภาพ ทำให้ยากต่อการ

ตดิตามสุขภาพโค การจัดการอาหาร การคำนวณต้นทุน และการวางแผนการผลติ นอกจากนีย้งัขาดข้อมูลเชิงสถิตทิี่

จะช่วยในการพัฒนาสายพันธ์ุและการตลาด 

   คำอธิบายโครงงาน: นักเรียนพัฒนา Dashboard บนแพลตฟอร์ม Google Sites ที่เชื่อมต่อกับ Google 

Forms และ Google Sheets เพ่ือจัดเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลฟาร์มโคขุนโพนยางคำ ประกอบดว้ย (1) ระบบบันทึกข้อมูล
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โค (รหัสตัว วันเกิด น้ำหนัก สุขภาพ) (2) ระบบตดิตามการให้อาหารและค่าใช้จ่าย (3) กราฟแสดงการเจริญเติบโต

ของโค (4) ปฏิทินแจ้งเตือนการฉีดวัคซีนและตรวจสุขภาพ (5) ส่วนวิเคราะห์ต้นทุนและผลตอบแทน และ (6) ส่วน

แสดงข้อมูลตลาดและราคาโคขุนโพนยางคำ นักเรยีนใช้ Canva ในการออกแบบอินเทอร์เฟซใหใ้ชง้านง่ายแม้กับผู้ใช้ท่ี

ไม่คุน้เคยกับเทคโนโลย ี

   ผลการทดสอบกับชุมชน: มผีู้เลี้ยงโคขุนโพนยางคำ 5 ฟาร์มทดลองใช้ระบบเป็นเวลา 4 สัปดาห์ พบว่า 

รอ้ยละ 100 ใหค้วามเห็นว่าระบบช่วยใหก้ารจัดการฟาร์มเป็นระบบมากขึน้ ลดความผดิพลาดในการบันทกึขอ้มูล และ

ช่วยในการวิเคราะห์ตน้ทุน-ผลตอบแทน ผูเ้ล้ียงโคกล่าวว่า “ไม่เคยคดิว่าจะมีระบบแบบนี้ ช่วยไดม้าก โดยเฉพาะการ

เตือนวันฉีดวัคซีน” อย่างไรก็ตาม ผู้เลี้ยงโคบางรายต้องการฟีเจอร์การแชร์ข้อมูลกับสัตวแพทย์และหน่วยงานที่

เก่ียวขอ้ง 

  3) แพลตฟอรม์ออนไลน์ “ตลาดหมากเม่า-โคขุน” (Mak Mao - Ko Khun Market Platform) 

   ปัญหาที่เกี่ยวขอ้ง: ผลผลิตจากหมากเม่า (ผลสด ผลแปรรูป) และผลติภัณฑ์จากโคขุนโพนยางคำขาด

ช่องทางการตลาดออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพ ทำให้รายได้ของเกษตรกรและผู้เลี้ยงโคจำกัด โดยเฉพาะในช่วงที่การ

ท่องเที่ยวลดลง 

   คำอธิบายโครงงาน: นักเรยีนสรา้งเว็บไซต์ตลาดออนไลน์ดว้ย Google Sites ท่ีรวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์

จากเกษตรกรและผู้เลี ้ยงโคในชุมชน พร้อมเรื่องเล่าเบื ้องหลัง (Product Storytelling) ประกอบด้วย (1) แกลเลอรี

ผลิตภัณฑ์หมากเม่า (ผลสด น้ำหมักหมากเม่า ยาดอง ลูกอม) และผลิตภัณฑ์จากโคขุนโพนยางคำ (เนื้อโค หนังโค) 

พรอ้มภาพถ่ายคุณภาพสูง (2) ระบบการจองสินคา้ผ่าน Google Forms (3) แผนท่ีแสดงจุดจำหน่ายและแหล่งผลิต (4) 

บล็อกบทความเกี่ยวกับคุณค่าทางโภชนาการและสุขภาพ (5) ช่องทางการติดต่อผู้ผลิตโดยตรง นักเรียนยังสร้าง

เน้ือหาวดีิโอส้ันเพือ่ประชาสัมพันธ์ผ่าน Facebook และ TikTok 

   ผลการทดสอบกับชุมชน: หลังจากเปดิตัวเว็บไซต์ทดลองและประชาสัมพันธ์ผ่านโซเชยีลมเีดีย มีผู้เข้า

ชมเว็บไซต์กว่า 420 คนในสัปดาห์แรก และมีการสอบถามและสั่งจองสินค้าจำนวน 31 รายการ เกษตรกรและผู้เลี้ยง

โคให้ข้อเสนอแนะว่าเว็บไซต์ช่วยเพิ่มช่องทางการขายและทำให้ลูกค้าเขา้ใจเรื่องราวและคุณค่าของผลผลิตมากขึ้น 

ทั้งนี้ ผูป้ระกอบการต้องการให้มีการพัฒนาระบบชำระเงินออนไลน์และการเชื่อมต่อกับระบบขนส่งเพื่อความสะดวก

มากขึ้น 

  4) เกมดจิทิัล “ตน้หมากเม่า ตน้ทุน - เลี้ยงโคขุน ชงิทุน” (Mak Mao & Ko Khun Farm Game) 

   ปัญหาที่เกี่ยวข้อง: เยาวชนรุ่นใหม่ขาดความรูแ้ละความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการปลูกหมากเม่าและ

การเลี้ยงโคขุนโพนยางคำท่ีซับซอ้นและใชเ้วลานาน ทำใหไ้ม่เห็นคุณค่าและความพถิพีถิันของภูมปิัญญานี้ 

   คำอธิบายโครงงาน: นักเรียนพัฒนาเกมดิจทิัลเชิงการศึกษาที่ผู้เล่นจะได้สวมบทบาทเป็นเกษตรกรรุ่น

ใหม่ที่ตอ้งเรยีนรูก้ระบวนการท้ังหมด ต้ังแต่การปลูกตน้หมากเม่า การเก็บเก่ียว การแปรรปู การเลี้ยงโคขุนโพนยางคำ 

การดูแลสุขภาพ และการจำหน่ายผลผลิต เกมออกแบบด้วย Canva และมีองค์ประกอบของ Simulation ที่ผู้เล่นตอ้ง

จัดการทรัพยากร เวลา และเลือกตัดสินใจในแต่ละขั้นตอน ผู้เล่นจะได้รับคะแนนตามคุณภาพของผลผลิตที่ได้และ

ความรูท่ี้สะสม เกมยังมีส่วนของ Mini Quiz เก่ียวกับประวัตแิละวัฒนธรรมท้องถิ่น 

   ผลการทดสอบกับชุมชน: มีนักเรยีนระดับมัธยมศกึษาตอนตน้และประถมศกึษาทดลองเล่นเกม จำนวน 

42 คน พบว่า ร้อยละ 93 สนุกสนานและเข้าใจกระบวนการผลิตมากขึ้น โดยหลายคนกล่าวว่า “ไม่คิดว่าการปลูก

หมากเม่าและเลี้ยงโคจะยากและใชเ้วลานานขนาดนี้ เห็นคุณค่ามากขึ้น” ครูที่ร่วมทดสอบเห็นว่าเกมสามารถนำไปใช้

เป็นสื่อการสอนในรายวชิาทอ้งถิ่นศกึษา เกษตรกรรม และศลิปะได้ 



January-April 2026, 2(1), e3058 

DOI:10.66854/aij.2026.e3058 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[16 of 21] 

  5) โครงงานที่ 5: สื่อมัลติมีเดีย “เส้นทางภูมิปัญญา: หมากเม่า-โคขุน” (Mak Mao & Ko Khun Heritage 

Trail) 

   ปัญหาที่เกี่ยวข้อง: จังหวัดสกลนครมีแหล่งปลูกหมากเม่าและฟาร์มโคขุนโพนยางคำที่น่าสนใจหลาย

แห่ง แต่ขาดสื่อประชาสัมพันธ์เชงิท่องเที่ยววัฒนธรรมที่เช่ือมโยงเสน้ทางเหล่าน้ีเขา้ดว้ยกัน ทำให้นักท่องเท่ียวที่สนใจ

ไม่ทราบว่าควรไปเยอืนที่ใดบา้ง 

   คำอธิบายโครงงาน: นักเรียนสร้างสื่อมัลติมีเดียที่นำเสนอเส้นทางท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม โดยใช้ 

Google Earth ในการสร้างแผนที่เชิงโต้ตอบที่แสดงจุดน่าสนใจ ได้แก่ (1) แหล่งปลูกหมากเม่าที่เปิดให้เยี่ยมชมและ

เรียนรู ้(2) ฟาร์มโคขุนโพนยางคำที่มีการเลี้ยงแบบอนุรักษ์พันธุ์ (3) ศูนย์เรยีนรู้และพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น (4) ตลาดและ

รา้นคา้ท่ีจำหน่ายผลผลิตและผลติภัณฑ์ (5) รา้นอาหารท่ีมเีมนูจากหมากเม่าและเน้ือโคขุนโพนยางคำ นักเรยีนถ่ายทำ

วิดีโอแนะนำแต่ละจุดพร้อมสัมภาษณ์เกษตรกรและผู้เลี้ยงโค สร้างอินโฟกราฟิกด้วย Canva และรวบรวมทุกอย่างไว้

ในเว็บไซต์ Google Sites 

   ผลการทดสอบกับชุมชน: นำเสนอต่อสำนักงานการท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัดสกลนคร และองค์การ

บริหารส่วนจังหวัด ได้รับความสนใจและข้อเสนอแนะให้พัฒนาต่อยอดเป็นสื่อประชาสัมพันธ์อย่างเป็นทางการ มี

นักท่องเที่ยว 18 คนที่มาเยือนและได้ทดลองใช้สื่อกล่าวว่าข้อมูลมีประโยชน์มาก ช่วยวางแผนการเดินทางและทำให้

เข้าใจเบ้ืองหลังของภูมิปัญญาท้องถิ่นมากขึน้ ทำใหก้ารท่องเที่ยวมีความหมายและได้รับประสบการณ์ทางวัฒนธรรม

ท่ีลกึซึ้งกว่าการท่องเท่ียวแบบผวิเผนิ 

6.2.2 ผลการวเิคราะห์เชิงปรมิาณ 

 ผลการทดสอบการแจกแจงปกติด้วย Shapiro-Wilk Test พบว่าข้อมูลคะแนนสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลของ

นักเรียนมีการแจกแจงปกติ (W = 0.96, p = .38) จึงใช้ Paired Sample t-test ในการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและ

หลังการเขา้ร่วมกจิกรรม และรายงานค่า Cohen's d เพ่ือแสดงขนาดของการเปล่ียนแปลง ดังแสดงใน Table 4. 

 

Table 4. Results of the Comparison Between Pre-activity and Post-activity Digital Innovator Competency Scores. 

Competency Pre-test (M±SD) Post-test 

(M±SD) 

t p Cohen's d 

1. Design Thinking 2.45±0.68 4.23±0.52 15.42 <.001 2.89 

2. Digital Problem-Solving 2.31±0.74 4.15±0.58 14.87 <.001 2.76 

3. Digital Innovation Creation 2.18±0.81 4.08±0.61 13.95 <.001 2.61 

4. Collaboration and Communication 2.67±0.59 4.31±0.48 16.23 <.001 3.04 

5. Community Consciousness 2.52±0.72 4.42±0.46 17.18 <.001 3.21 

Total Score 2.43±0.58 4.24±0.45 18.65 <.001 3.49 

Note. n = [Insert Sample Size]; Full score = 5; Cohen's d > 0.8 indicates a large effect size. 

 

 จาก Table 4. พบว่า ค่า Cohen's d ของสมรรถนะทุกดา้นมคี่ามากกว่า 2.6 ซึ่งแสดงถงึขนาดอิทธิพลที่สูงมาก 

(very large effect size) โดยสมรรถนะด้านจิตสำนึกต่อชุมชนมีการพัฒนาสูงสุด (d = 3.21) รองลงมาคือการทำงาน

ร่วมกันและการส่ือสาร (d = 3.04) และการคดิเชิงออกแบบ (d = 2.89) ตามลำดับ 
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6.3 ปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรคในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชงิพื้นที่ด้วยภูมปิัญญาหมากเม่า

และโคขุนโพนยางคำรว่มกับโครงงานดจิทิัล 

 การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่ด้วยภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำร่วมกับโครงงาน

ดจิิทัลได้รับการสนับสนุนจากหลายปัจจัยสำคัญ ได้แก่ ความพรอ้มของชุมชนในพื้นที่อำเภอเมืองสกลนครซึ่งมีภูมิ

ปัญญาที่หลากหลายและเกษตรกรที่ยินดีถ่ายทอดความรู้ แหล่งเรยีนรู้เขา้ถึงได้สะดวกและชุมชนเห็นคุณค่าของการ

เรยีนรูข้องเยาวชน ภูมปิัญญาท้องถ่ินทัง้ดา้นพชืพื้นเมอืงและปศุสัตว์พื้นถิ่นมคีวามเหมาะสมต่อการเรียนรู้แบบบูรณา

การหลายศาสตร์ เชื่อมโยงกับปัญหาจริงของชุมชนและเป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยนื (SDGs) โรงเรยีนมีทรัพยากรและ

โครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีเพียงพอ ใช้เครื่องมือดจิิทัลที่ต้นทุนต่ำและเรียนรู้ได้ง่าย อีกทั้งได้รับการสนับสนุน

จากผู้บริหาร ครู หน่วยงานท้องถิ่น และหน่วยงานภาครัฐอย่างเป็นระบบ ขณะที่นักเรียนมีแรงจูงใจและความคิด

สรา้งสรรค์ และครสูามารถทำหนา้ท่ีเป็นผูอ้ำนวยความสะดวกไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 อย่างไรก็ตาม พบอุปสรรคด้านเวลาและการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ในบางช่วง ด้านภูมิปัญญาที่เป็นความรู้เชิง

ประสบการณ์ซึ่งถ่ายทอดผ่านสื่อดิจิทัลได้ยาก ความไม่เสถียรของโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยี ความแตกต่าง

ดา้นทักษะดจิทิัลของผูเ้รยีน และภาระด้านการบรหิารจัดการและการประเมินผล แม้อุปสรรคดังกล่าวจะเป็นข้อจำกัด

สำคัญ แต่สามารถจัดการได้ดว้ยการวางแผนที่รอบคอบ การประสานงานที่มีประสิทธิภาพ และการพัฒนาศักยภาพ

ครูและนักเรียนอย่างต่อเนื่อง ผลการวิเคราะห์ชี ้ให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าวมีศักยภาพสูงในการพัฒนา

สมรรถนะนวัตกรดิจทัล และสามารถขยายผลไปยังบริบทอื่นที่มีทรัพยากรและภูมิปัญญาท้องถิ่นใกล้เคียงได้อย่าง

เหมาะสม 

 

7. สรุปผลการวจิัย (Conclusion) 

 การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรูฐ้านชุมชนเชิงพื้นที่ด้วยภูมปิัญญาหมากเม่าและโค

ขุนโพนยางคำร่วมกับโครงงานดิจิทัลสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดจิิทัล และ

ศกึษาปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรคในการจัดกิจกรรม ผลการวจิัยสรุปไดด้ังนี้ 

  1) สามารถพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบรบิทของผู้เรียนและชุมชนได้สำเร็จ โดยจัดกิจกรรม

เป็นเวลา 6 สัปดาห์ รวม 12 ชั่วโมง กจิกรรมมีลักษณะสำคัญ ได้แก่ การบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านพืชพื้นเมือง

และปศุสัตว์พื้นถิ่น การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอน และการพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลที่ตอบโจทย์

ปัญหาจริงของชุมชน ตั้งแต่การสำรวจบริบท การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบและพัฒนาต้นแบบ ไปจนถึงการ

ทดลองใชแ้ละนำเสนอผลงาน 

  2) นักเรยีนที่เขา้ร่วมกจิกรรมมพีัฒนาการด้านสมรรถนะนวัตกรดจิทิัลท้ัง 5 ดา้นอยา่งชัดเจน ได้แก่ การคดิ

เชิงออกแบบ การแก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยดีิจิทัล การสร้างนวัตกรรมดิจิทัล การทำงานร่วมกันและการสื่อสาร และ

จิตสำนกึรับผิดชอบต่อชุมชนและสังคม โดยนักเรียนสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างโครงงานที่หลากหลาย

และสรา้งสรรคเ์พื่อตอบสนองความตอ้งการของชุมชนไดจ้รงิ 

  3) ปัจจัยสนับสนุนสำคัญ ได้แก่ ความร่วมมือของชุมชน ความเหมาะสมของภูมิปัญญาทอ้งถิ่น ทรัพยากร

และโครงสรา้งพื้นฐานของโรงเรียน การสนับสนุนจากผูบ้รหิาร และความพรอ้มของครูและนักเรยีน ขณะท่ีอุปสรรคที่

พบ ไดแ้ก่ ข้อจำกัดด้านเวลา การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ ความไม่เสถียรของโครงสรา้งพื้นฐานด้านเทคโนโลยี และความ

แตกต่างด้านทักษะดิจิทัล อย่างไรก็ตาม อุปสรรคส่วนใหญ่สามารถจัดการได้ด้วยการวางแผนและการพัฒนา

ศักยภาพอย่างต่อเนื่อง 
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 โดยสรุป การวิจัยยืนยันว่าการเรียนรูฐ้านชุมชนเชิงพืน้ที่ที่บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นกับกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบและเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นแนวทางที่มีศักยภาพสูงในการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลาย ช่วยเสริมสร้างทักษะศตวรรษที่ 21 ควบคู่กับการอนุรักษ์และสืบสานภูมิปัญญาท้องถิ่นอยา่ง

ยั่งยนื และสอดคลอ้งกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยนื (SDGs) เป้าหมายท่ี 2, 12 และ 15 

 

8. อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

8.1 การพัฒนากจิกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่  

 ผลการวิจัยช้ีใหเ้ห็นว่าการพัฒนากิจกรรมการเรยีนรูฐ้านชุมชนเชงิพื้นที่ดว้ยภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพน

ยางคำร่วมกับโครงงานดิจิทัลประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงค์ โดยกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นได้รับการประเมินความ

เหมาะสมจากผูเ้ชี่ยวชาญในระดับดมีาก (IOC = 0.89) และมจีุดเด่นสำคัญ 3 ประการ ได้แก่ การบูรณาการภูมปิัญญา

พืชพื้นเมืองและปศุสัตว์พื้นถิ่น การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอนเป็นกรอบดำเนินกิจกรรม และการ

พัฒนานวัตกรรมดจิทิัลที่ตอบโจทย์ปัญหาจรงิของชุมชน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคดิ Place-Based Education ของ Smith 

(2017) ที่เน้นการใช้บริบทชุมชนเป็นฐานการเรียนรู้เพื่อสร้างความหมายและความรับผดิชอบต่อท้องถิ่น การบูรณา

การภูมิปัญญาทอ้งถิ่นทัง้สองด้านยังช่วยให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงของระบบเกษตรกรรมยั่งยืน สอดคล้องกับผล

การศกึษาของ Maharjan et al., (2024) ท่ีชี้ว่าการเรยีนรูแ้บบยดึสถานที่ช่วยเสรมิสรา้งการคดิวเิคราะห์และการเรยีนรูท้ี่

มคีวามหมาย โดยเฉพาะเมื่อผูเ้รยีนไดล้งพื้นที่สำรวจแหล่งปลูกหมากเม่าและฟาร์มโคขุนโพนยางคำในสัปดาห์แรก ซึ่ง

จากการสังเกตพบว่าผูเ้รยีนแสดงความสนใจและตัง้คำถามเชิงวเิคราะห์เพิ่มขึ้นอยา่งเห็นไดชั้ด 

8.2 การพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดจิิทัลของนักเรียน  

 นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมมีพัฒนาการด้านสมรรถนะนวัตกรดจิิทัลทั้ง 5 ดา้นอย่างชัดเจน โดยสมรรถนะที่มี

พัฒนาการสูงสุด 3 อันดับแรก ได้แก่ จิตสำนกึรับผิดชอบต่อชุมชนและสังคม (d = 3.21) การทำงานร่วมกันและการ

สื่อสาร (d = 3.04) และ การคดิเชิงออกแบบ (d = 2.89) ซึ่งสามารถอภิปรายไดดั้งนี้ 

 สมรรถนะดา้นจติสำนึกรับผดิชอบต่อชุมชนมีพัฒนาการสูงสุด เนื่องจากกจิกรรมใหผู้เ้รียนได้สัมผัสปัญหาจริง

ของชุมชนผ่านการลงพื้นที่และสัมภาษณ์เกษตรกรโดยตรง ทำให้เกิดความผูกพันและความรู้สึกรับผิดชอบต่อการ

อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น สอดคล้องกับ Deesongkram (2025) ที่ยืนยันว่าการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับชุมชนช่วยส่งเสริม

ความเป็นพลเมอืงท่ีเขม้แข็งและการอนุรักษ์ภูมปิัญญาท้องถิ่น 

 สมรรถนะด้านการทำงานร่วมกันและการสื่อสารพัฒนาสูงเป็นอันดับสอง เนื ่องจากกระบวนการพัฒนา

โครงงานดิจิทัลกำหนดให้ผู้เรียนต้องทำงานเป็นทีม สื ่อสารกับชุมชน และนำเสนอผลงานต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย

หลากหลายกลุ่ม จากการสังเกตพบว่าผู้เรียนสามารถปรับภาษาและวิธีการนำเสนอให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายได้

อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับกรอบทักษะศตวรรษที่ 21 ดา้น Collaboration และ Communication ของ Battelle 

for Kids (2023) 

 สมรรถนะดา้นการคดิเชงิออกแบบพัฒนาอย่างชัดเจน เนื่องจากกระบวนการ Design Thinking 5 ขัน้ตอนถูกใช้

เป็นกรอบดำเนนิกจิกรรมตลอด 6 สัปดาห์ ผู้เรียนได้ฝึกทำความเขา้ใจปัญหาจริงผ่านการสัมภาษณ์เกษตรกรและผู้

เล้ียงโค สรา้งตน้แบบ และทดสอบกับผูใ้ชจ้รงิ สอดคล้องกับ Brown (2008) ท่ีพบว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วย

พัฒนาทักษะการแกปั้ญหาและความคดิสรา้งสรรคไ์ด้อย่างมปีระสทิธภิาพ 
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8.3 ปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรคในการจัดกจิกรรม 

 ขอ้มูลในส่วนนี้ไดจ้ากการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ก่ึงโครงสรา้งกับนักเรียน ครผููส้อน เกษตรกร และผู้นำชุมชน 

ร่วมกับแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูต้ลอด 6 สัปดาห์ ปัจจัยสนับสนุนที่สำคัญ ได้แก่ ความร่วมมือของชุมชนใน

พืน้ที่อำเภอเมืองสกลนคร ความเหมาะสมและความซับซ้อนของภูมปิัญญาท้องถิ่น ทรัพยากรและโครงสร้างพื้นฐาน

ของโรงเรียน รวมถึงการสนับสนุนจากผู้บริหารและความพร้อมของครูและนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ Deesongkram 

(2025) และ Children's Environmental Literacy Foundation (2020) ที่เน้นบทบาทของความร่วมมือและโครงสร้าง

สนับสนุนในการจัดการเรียนรู้แบบยึดสถานที่ ขณะเดียวกัน อุปสรรคที่พบจากการสัมภาษณ์และการสังเกต ได้แก่ 

ข้อจำกัดด้านเวลา ความไม่เสถียรของโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล และความแตกต่างด้านทักษะดิจิทัลของผู ้เรียน 

สอดคล้องกับข้อค้นพบของ Morris (2020) อย่างไรก็ตาม อุปสรรคส่วนใหญ่สามารถจัดการได้ด้วยการวางแผนที่

รอบคอบและการพัฒนาศักยภาพอย่างต่อเนื่อง 

8.4 ผลกระทบต่อทักษะศตวรรษที่ 21 และการอนุรักษ์ภูมปิญัญาท้องถิ่น  

 ผลการวิจัยยนืยันว่าการเรยีนรูฐ้านชุมชนเชงิพื้นที่ท่ีบูรณาการเทคโนโลยดิีจทัิลสามารถพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 

21 ได้อย่างครอบคลุม สอดคล้องกับกรอบ 4Cs ของ Battelle for Kids (2023) โดยการผสานภูมิปัญญาท้องถิ่นกับ

เทคโนโลยีดิจิทัลยังช่วยส่งเสริมการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมและการพัฒนาที่ยั่งยืน ตามแนวคดินวัตกรรมทาง

สังคมของ (Grenni et al., 2020)  

 ผลงานโครงงานดิจิทัลที่เกิดขึ้นสะท้อนศักยภาพของผู้เรียนในการใช้เทคโนโลยีแก้ปัญหาจริงของชุมชน และ

สอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยนื (SDGs) เป้าหมายที่ 2, 12 และ 15 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรูล้ักษณะนี้เป็น

แนวทางท่ีมศีักยภาพสูงในการพัฒนาผูเ้รยีนควบคู่กับการสบืสานภูมปัิญญาท้องถิ่นอยา่งยั่งยนื 

 

9. ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

9.1 การนำผลการวจัิยไปใช้  

 สถานศึกษาควรวิเคราะห์บริบทชุมชนเพื่อคัดเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เหมาะสมกับระดับผู้เรยีนและหลักสูตร 

สรา้งความร่วมมือกับชุมชนต้ังแต่การวางแผน และเตรยีมโครงสรา้งพื้นฐานด้านเทคโนโลย ีครคูวรพัฒนาบทบาทเป็น 

Facilitator มีทักษะ PBL, Design Thinking และดิจิทัล พร้อมบูรณาการกิจกรรมเขา้กับหลักสูตรและบริหารเวลาอยา่ง

เหมาะสม 

9.2 การขยายผลการวจิัย  

 การขยายผลควรคำนึงถึงความแตกต่างของบริบทและความพร้อมของพื้นที่ โดยยึดหลักการเรียนรูฐ้านชุมชน

เชิงพื้นที่และการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจิทัล เริ่มจากเทคโนโลยีพื้นฐานและพัฒนาอย่างค่อยเป็นค่อยไป สร้าง

เครือข่ายความร่วมมือระหว่างสถานศึกษา และได้รับการสนับสนุนเชิงนโยบาย งบประมาณ และโครงสร้างพื้นฐาน

จากหน่วยงานที่เกี่ยวขอ้ง 

9.3 การวจัิยในอนาคต  

 ควรศึกษาผลระยะยาว เปรียบเทียบภูมิปัญญาท้องถิ่นและแนวทางการจัดการเรียนรู้ต่างๆ รวมถึงการพัฒนา

ครู การใช้เทคโนโลยใีหม่ (เช่น AI, VR/AR, IoT) ผลกระทบต่อชุมชน การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม การบูรณา

การกับหลักสูตรอย่างเป็นระบบ การศึกษาเชิงเปรยีบเทยีบขา้มบรบิท และความยั่งยนืของการจัดกจิกรรม 
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