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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาข้อมูลใน
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. โดยประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎี
การออกแบบแบบมีส่วนร่วม 2) พัฒนาชุดการเรียนรู้
สําหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. และ 3) ศึกษาการรับรู้
และความพึงพอใจของนักเรียนหลังทดลองใช้ชุดการเรียนรู้
สําหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
งานวิจัย คือ 1)กลุ่มผู้ท่ีมีส่วนสําคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. จํานวน 8 คน 2) นักเรียนท่ีเข้า
ร่วมโครงการ D.A.R.E. จํานวน 47 คน 3) นักเรียนท่ีไม่ได้
เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. จํานวน 6 คน และ 4) กลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้ จํานวน 3 
คน  เครื่องมือ ท่ี ใ ช้ ในการวิจัย  1)  แบบสัมภาษณ์กึ่ ง
โครงสร้าง 2) แบบสอบถามความต้องการ 3) ชุดการเรียนรู้
สําหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ผลการวิจัย 4) แบบ
สัมภาษณ์ไม่มีโครงสร้าง 5) แบบประเมินคุณภาพชุดการ
เรียนรู้ 6) แบบประเมินการรับรู้ และ 7) แบบประเมิน
ความพึงพอใจ พบว่า 

1.  กลุ่มผู้ท่ีมีส่วนสําคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. มีความเห็นว่า เนื้อหาข้อมูลใน
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ท่ีมีความเหมาะสมกับการ
พัฒนาชุดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) บุหรี่ 2) กัญชา 3) 
สุรา และ 4) ยาบ้า 

2.  องค์ประกอบสําคัญในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ 
ท่ีได้จากการประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีการออกแบบแบบมี
ส่วนร่วม ประกอบด้วย 1) ประเภทสื่อท่ีมีความเหมาะสม
หรือสอดคล้องกับเนื้อหาของหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 2) 
องค์ประกอบทางการออกแบบที่มีความเหมาะสมกับ        
การพัฒนาชุดการเรียนรู้ 

3.  การประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้สําหรับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. จากกลุ่มผู้เช่ียวชาญ มีคะแนน
เฉลี่ย 4.36 ซ่ึงอยู่ในระดับมีคุณภาพดี การประเมินการรับรู้
ของนักเรียนต่อการใช้ชุดการเรียนรู้ มีคะแนนเฉลี่ย 2.95 
ซ่ึงอยู่ ในระดับมีการรับรู้มาก และการประเมินความ        
พึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้ชุดการเรียนรู้  มีคะแนน
เฉลี่ย 2.91 ซ่ึงอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมาก 

คําสําคัญ: ชุดการเรียนรู้, หลักสูตรโครงการ D.A.R.E.,          
ยาเสพติด, การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

Abstract 

This study aimed to: 1) deeply explore 
D.A.R.E. program using a participatory design 
theory; and 2) create and develop a learning 
package for D.A.R.E. program. The sample group 
comprised: 1) 8 key informants to provide the 
information of D.A.R.E. program, 2) 47 students 
joining the program, 3) 6 students who did not 
join the program, and 4) 3 specialist for learning 
package assessment. Several instruments were 
used in this study including, 1) Semi-structured 
interview form, 2) Student’s need questionnaire, 
3) D.A.R.E. learning package, 4) Unstructured 
interview form, 5) Media quality assessment form, 
6) Student’s perception evaluation form, and          
7) Student’s satisfaction evaluation form. The 
study outcomes were listed below. 

1. The key informants involved in D.A.R.E. 
program similarly agreed that the program’s content 
that was applicable for the development of the 
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learning package were: 1) Cigarette, 2) Marijuana, 
3) Liquor, and 4) Amphetamine. 

2. The key components for developing a 
learning package based on a participatory design 
theory consisted of: 1) Media type that should be 
suitable and consistent with the content of 
D.A.R.E. program; and 2) Media Design that should 
be appropriate for developing a learning package. 

3. Due to the specialist’s assessment, 
D.A.R.E. learning package was rated averagely 4.3 
affirming a good quality of the package; 
meanwhile, the student’s perception on the 
learning package was rated averagely 2.95 
indicating a high level of perception. In the same 
vein, the student’s satisfaction was rated 
averagely 2.91 indicating their high satisfaction. 

Keywords: Learning Package, D.A.R.E. Program, 
Drugs, Participatory Design 

บทนํา 

หลักสูตรในโครงการการศึกษาเพื่อต่อต้านการใชย้า
เสพติดในเด็กนักเรียนหรือหลักสูตร D.A.R.E. (Drug=ยา
เสพติด Abuse คือ การใช้ในทางที่ผิด Resistance คือ 
การต่อต้าน Education คือ การศึกษา) เป็นหลักสูตรใน
โครงการป้องกันยาเสพติดโครงการหนึ่งท่ีได้รับการร่วมมือ
กั น ร ะ ห ว่ า ง สํ า นั ก ง า น ตํ า ร ว จ แ ห่ ง ช า ติ แ ล ะ
กระทรวงศึกษาธิการ โดยมีเป้าหมายอยู่ท่ีกลุ่มเด็กนักเรียน
ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5-6 เพื่อสร้างภูมิคุ้มกันยาเสพ
ติดในสถานศึกษา รวมท้ังหลีกเลี่ยงปัจจัยเสี่ยงท่ีเอื้อต่อ
ปัญหายาเสพติด สร้างคุณภาพชีวิตและทัศนคติท่ีดีให้กับ
เด็กและเยาวชนที่จะเป็นอนาคตของชาติไม่ให้ยุ่งเกี่ยวกับ
การใช้ยาเสพติดและความรุนแรง (D.A.R.E. Thailand, 
2017) ซ่ึงหลักสูตรโครงการ D.A.R.E จะเน้นการให้ข้อมูล
เกี่ยวกับยาเสพติด โดยเน้นสิ่งเสพติดแรกเริ่ม เช่น กัญชา 
สุรา และบุหรี่ โดยสอนทักษะที่จําเป็นแก่เด็ก เช่น ทักษะ
การปฏิเสธโดยใช้บทบาทสมมุติ สถานการณ์จําลอง และ
วิธีการอื่ นๆ  รวม ท้ังกิจกรรมในหลักสูตร ท่ีสามารถ
เสริมสร้างความสามารถของเด็กนักเรียนในการแก้ปัญหา
ส่วนตัว เพื่อให้เด็กสามารถหลีกเลี่ยงหรือใช้ชีวิตได้โดย
ปราศจากยาเสพติดและความรุนแรง ให้นักเรียนเกิดทักษะ
การตัดสินใจ การเรียนรู้ถึงวิธีการหลีกเลี่ยงแรงกดดันจาก
กลุ่มเพื่อน และให้นักเรียนรู้จักทางเลือกอื่นๆ ท่ีมีประโยชน์ 
นอกเหนือจากการใช้ยาเสพติดและความรุนแรง 

จังหวัดมหาสารคามเป็นจังหวัดหนึ่งท่ีมีความเสี่ยง
ต่อการแพร่ระบาดของยาเสพติด เนื่องจากเป็นพื้นท่ีตอนใน
ของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ซ่ึงเป็นภูมิภาคท่ีติดกับพื้นท่ี
ของจังหวัดแนวเขตชายแดน จึงทําให้ถูกใช้เป็นเส้นทาง 
การขนยาเสพติดเข้ามาได้ง่าย อีกท้ังจังหวัดมหาสารคามได้
ขึ้นช่ือว่าเป็นเมืองแห่งศูนย์กลางทางการศึกษาระดับ
ภูมิภาค ท่ีมีสถาบันทางการศึกษา นักเรียน นักศึกษา
จํานวนมาก ทําให้เกิดความเสี่ยงสูงท่ียาเสพติดจะแพร่
ระบาดสู่กลุ่มเด็กและเยาวชนในหมู่บ้านและชุมชนจํานวน
มาก (National News Bureau of Thailand, 2013) 

สถานีตํารวจภูธรเหล่า ตําบลเหล่า อําเภอโกสุม
พิสัย จังหวัดมหาสารคาม ก็ได้มีการดําเนินงานตาม
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E  เนื่องจากกําลังเป็นอีกหนึ่ง
พื้นท่ีท่ีมีความเสี่ยงในเรื่องยาเสพติด โดยสังเกตได้จาก สถิติ
การจับกุมคดียาเสพติดในเขตพื้นท่ีท่ีผ่านมา ตั้งแต่ปี พ.ศ. 
2557-2559 จะพบการจับคุมคดียาเสพติดมากท่ีสุดในเด็ก
และเยาวชนช่วงอายุ 15-24 ปี ร้อยละ 54 ต่อจํานวนคดี
การจับกุมยาเสพติดท้ังหมด (Daenkamsarn, 2016) และ
จากการสัมภาษณ์ครูตํารวจท่ีได้ทําการสอน ในเขตพื้นท่ี        
ท่ีรับผิดชอบดําเนินการตามหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ท่ี
ผ่านมา พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีแนวโน้มการใช้ยาเสพติด
เพิ่มมากขึ้น เนื่องมาจากสภาพแวดล้อมการอาศัยอยู่ในเขต
พื้นท่ีท่ีเป็นชนบท ถูกบีบค้ันทางเศรษฐกิจ ครอบครัวมี
ฐานะยากจน และเด็กบางคนมักเติบโตมาจากครอบครัวท่ี
ขาดความอบอุ่น มีการใช้ดุลยพินิจต่างๆ ท่ียังไม่เหมาะสม 
ขาดการย้ังคิด จึงทําให้ถูกชักได้ง่าย ทําให้เด็กและเยาวชนมี
แนวโน้มเข้าไปกระทําความผิดเกี่ยวกับยาเสพติดเพิ่ม      
มากขึ้น (Department of Mental Health, 2016) 

การดําเนินงานตามหลักสูตรในโครงการ D.A.R.E. 
ในปัจจุบันยังคงประสบปัญหาการขาดแคลนอุปกรณ์ช่วย
สอนและสื่อการเรียนรู้ต่างๆ เนื่องจากสื่อประกอบการเรียน
การสอนในปัจจุบัน เป็นลักษณะสื่อรูปแบบเดิม ๆ เช่น 
สมุดแบบฝึกหัด กระดาษรูปภาพและคลิปวิดีโอเก่า ๆ จาก
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น ซ่ึงกระตุ้นความน่าสนใจของนักเรียน
ได้น้อย ทําให้นักเรียนไม่ใส่ใจในการเรียน ไม่มีความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ และในบางบทเรียนท่ีครูตํารวจ 
จะร่วมกันทํากิจกรรมกับเด็กนักเรียน ในบทบาทสมมุติหรือ
แสดงละครร่วมกัน นักเรียนไม่มีความเข้าใจในบทบาทของ
ตัวเอง ซ่ึงไม่เพียงพอต่อกิจกรรมการเรียน การสอนของ
หลักสูตรในโครงการ D.A.R.E. และเพื่อขานรับนโยบายของ
รัฐบาลเพื่อเข้าสู่ยุคไทยแลนด์ 4.0 ท่ีจะสร้างประเทศไทยให้
เป็นประเทศที่พัฒนาแล้วในอนาคต สํานักงานตํารวจ
แห่งชาติ เริ่มมีการวางรากฐาน  โดยการนําความคิด 
สร้างสรรค์ นวัตกรรม เทคโนโลยี และวิธีคิดแบบไร้พรหมแดน 
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เข้ามาประยุกต์ใช้ในการสร้างภูมิกันให้แก่เด็กและเยาวชน 
(Thairath online, 2016) 

ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาชุดการเรียนรู้
สําหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ซ่ึงเป็นสื่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบต่างๆ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีการออกแบบ
แบบมีส่วนร่วม (Participatory Design : PD) เข้ามาช่วย
พัฒนาชุดการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อม
ทางสังคม เช่น สื่อแอนิเมชันท่ีมีการออกแบบตัวละครท่ี
เป็นเอกลักษณ์หรือการเล่าเรื่องเกี่ยวกับยาเสพติดโดยท่ียัง
สอดคล้องกับเนื้อหาหลักสูตร และสามารถสร้างความจดจํา 
กระตุ้นความน่าสนใจให้กับนักเรียน การออกแบบโปสเตอร์
ท่ีมีความสอดคล้องกับสื่อแอนิเมชันและเนื้อหาในหลักสูตร 
ในการรณรงค์เพื่อสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับผลกระทบ
ของยาเสพติด รวมไปถึงสื่ออื่นๆ ท่ีจะสามารถนําไปใช้ใน
การสนับสนุนกิจกรรมต่างๆ ในบทเรียน โดยคาดหวังว่าชุด
การเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นนี้ จะสามารถช่วยให้การเรียนการ
สอนของหลักสูตรในโครงการ D.A.R.E. มีประสิทธิภาพเพิ่ม
มากขึ้น นักเรียนเข้าถึงข้อมูล หรือโทษของยาเสพติดได้
อย่างชัดเจนและสามารถใช้ ทักษะการตัดสินใจหรือ
ทางเลือกอื่นๆ ท่ีเป็นประโยชน์กับตัวเอง สามารถใช้ชีวิตได้
โดยไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด และชุดการเรียนรู้นี้จะสามารถ
นําไปใช้ประกอบการเรียนการสอนในการดําเนินงานตาม
โครงการ D.A.R.E. ของเขตพื้นท่ีอื่นๆ และยังรวมไปถึงการ
นําไปเผยแพร่เพื่อสร้างภูมิคุ้มกันในยาเสพติดต่อเด็กและ
เยาวชนต่อไป 

วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อศึกษาข้อมูลในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
โดยประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม 

2.  เพื่อพัฒนาชุดการเรียนรู้สําหรับหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. 

3.  เพื่อศึกษาการรับรู้และความพึงพอใจของ
นักเรียนหลังทดลองใช้ชุดการเรียนรู้สําหรับหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. 

ขอบเขตงานวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่ง
ออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 

1.  กลุ่มตัวอย่างระยะที่ 1 ก่อนการพัฒนาชุดการ
เรียนรู้ ในระยะที่หนึ่งจะเป็นกลุ่มผู้มีส่วนร่วมให้ข้อมูล
สําคัญ ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

ก ลุ่ ม ท่ี  1  ผู้ มี ส่ ว น สํ า คั ญ ใ น ก า ร ใ ห้ ข้ อ มู ล 
(Stakeholders) จํานวน 8 คน ประกอบด้วย 1) ครูตํารวจ 
D.A.R.E 4 คน 2) ครูประจําช้ันนักเรียน 1 คน 3) ตัวแทน
ผู้ปกครองนักเรียน 1 คน 4) ผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา 1 คน 
5) ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ 1 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) โดยแบบสัมภาษณ์เก็บข้อมูล
เกี่ยวกับความคิดเห็นในการพัฒนาชุดการเรียนรู้สําหรับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 

กลุ่มท่ี 2 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5-6 (Users) 
ท่ีเข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. ท้ังหมด จํานวน 78 คน ด้วย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง โดยแบบสอบถามความต้องการ
เกี่ยวกับองค์ประกอบหรือรูปแบบสื่อท่ีนักเรียนให้ความ
สนใจ 

2.  กลุ่มตัวอย่างระยะที่ 2 หลังการพัฒนาชุดการ
เรียนรู้ ในระยะที่สองเป็นกลุ่มตัวอย่างทดลองใช้ชุดการ
เรียนรู้ ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มดังนี้ 

กลุ่มท่ี 1 กลุ่มทดลองใช้ (Try-out) ท่ีใช้ชุดการ
เรียนรู้คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5-6 ท่ีไม่ได้เข้าร่วม
โครงการ D.A.R.E. จํานวน 6 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) เพื่อเป็นการคัดเลือกเข้า
มาเป็นกลุ่มทดลองในการหาข้อบกพร่องของชุดการเรียนรู้
ท่ีพัฒนาข้ึน 

กลุ่มท่ี 2 กลุ่มผู้ เ ช่ียวชาญ ท่ี ใช้ในการประเมิน
คุณภาพชุดการเรียนรู้ประกอบด้วย 1) ผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหา จํานวน 1 คน 2) ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาสื่อ 
จํานวน 1 คน และ 3) ผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา จํานวน 1 คน 
ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  

กลุ่มท่ี 3 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ชุดการเรียนรู้คือนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 5-6 ท่ีเข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. 
จํานวน 47 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เพื่อเป็นการ
คัดเลือกเข้ามาเป็นกลุ่มทดลองในการประเมินชุดการเรียนรู้
ท่ีพัฒนาข้ึน 

วิธีดําเนินการวิจัย 

การดําเนินงานวิจัย ผู้วิจัยกําหนดวิธีวิจัยโดยใช้
ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (Human 
Centred Design: HCD) โดยมี 6 ขั้นตอน Thienmongkol, 
(2013: 100-128) ดังภาพประกอบที่ 1 
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ภาพที่ 1  ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (Human-Centred Design: HCD) 
 

กรอบในการดําเนินงานวิจัย การประยุกต์ใช้การ
ออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อพัฒนาชุดการเรียนรู้สําหรับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ของกลุ่มผู้มีส่วนร่วมในการ
วิจัยครั้งนี้ระหว่าง ผู้วิจัย (Designers) กลุ่มผู้ท่ีมีส่วนสําคัญ

ในการให้ข้อมูล (Stakeholders) และนักเรียน (Users) ซ่ึง
ผู้วิจัยนํามาประยุกต์ใช้กับกรอบแนวคิด HCD (Human 
Centred Design) มีขั้นตอนและรายละเอียดในการทําวิจัย 
ดังภาพประกอบที่ 2 

 

 
 

ภาพที่ 2  กรอบในการดาํเนินงานวจิัยท่ีผู้วิจัยนาํมาประยุกต์ใช้กับกรอบแนวคิด (Human-Centred Design: HCD) 
 

1.  ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเอกสารสําคัญ 
ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลจากเอกสารและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
งานวิจัยเพื่อกําหนดประเด็นในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

1)  ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง อาทิเช่น ข้อมูลเกี่ยวหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
องค์ประกอบทางด้านการออกแบบสื่อ รวมไปถึงหลักการ
และทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องในงานวิจัย 
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2)  กําหนดประเด็นในการสัมภาษณ์ กลุ่มผู้ท่ีมี
ส่วนสําคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ 
D.A.R.E. ประกอบด้วย ครูตํารวจ D.A.R.E. ครูประจําช้ัน
นักเรียน ตัวแทนผู้ปกครองนักเรียน ผู้ เ ช่ียวชาญด้าน
จิตวิทยา ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ โดยมีประเด็นการสัมภาษณ์
เกี่ยวกับความเหมาะสมในการพัฒนาชุดการเรียนรู้สําหรับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 

3)  วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ ข้อ 2 
แล้วนํามากําหนดประเด็นในการสอบถามความต้องการ
จากเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. โดยมีประเด็นการ
สอบถามเกี่ยวกับองค์ประกอบหรือรูปแบบสื่อท่ีนักเรียนให้
ความสนใจ 

2.  การเก็บข้อมูล ผู้วิจัยจะเริ่มจากการสร้าง
เครื่องมือวิจัยและนําไปตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ
เพื่อหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ก่อนที่จะนําไปเก็บ
ข้อมูลภาคสนาม โดยเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลใน
ระยะนี้ท้ังหมด 2 ช้ิน ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์สําหรับกลุ่มผู้
ท่ีมีส่วนสําคัญในการให้ข้อมูล 2) แบบสอบถามสําหรับเด็ก
นักเรียน และขั้นตอนต่อมาเป็นการออกสํารวจเก็บข้อมูล
โดยมีลําดับขั้นตอนการใช้เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล
ภาคสนาม 2 ส่วน ตามรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ส่วนท่ี 1 ลงพื้นท่ีเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบ
สัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-structured or guided 
interviews) ข อ ง ผู้ ท่ี มี ส่ ว น สํ า คั ญ ใ น ก า ร ใ ห้ ข้ อ มู ล 
ประกอบด้วย 1) ครูตํารวจ D.A.R.E. 2) ครูประจําช้ัน
นักเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. 3) ตัวแทนผู้ปกครอง
นักเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. 4) ผู้เช่ียวชาญด้าน
จิตวิทยา 5) ผู้เ ช่ียวชาญด้านสื่อ โดยมีประเด็นในการ
สัมภาษณ์เกี่ยวกับเนื้อหา ในหลักสูตรท่ีมีความสอดคล้อง
และเหมาะสมกับการนําเสนอในรูปแบบชุดการเรียนรู้ 
แนวความคิดหรือ กิจกรรมเกี่ยวกับการป้องกันปัญหายา
เสพติดในเด็กนักเรียน และความต้องการด้านชุดการเรียนรู้ 
รูปแบบต่างๆ ท่ีมีความเหมาะสมและสามารถนําไปใช้ใน
การเรียนการสอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 

ส่วนท่ี  2 ลงพื้น ท่ี เก็บรวบรวมข้อมูลจาก
แบบสอบถามความต้องการของนักเรียน (Questionnaire) 
ท่ีเข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. โดยมีประเด็นเกี่ยวกับ
องค์ประกอบหรือรูปแบบสื่อท่ีนักเรียนให้ความสนใจ ซ่ึง
ขอบเขตของข้อคําถามจะมีความสอดคล้องและเชื่อมโยง
กับข้อมูลท่ีได้ทําการวิเคราะห์จากแบบสัมภาษณ์ของผู้ท่ีมี
ส่วนสําคัญกับการให้ข้อมูลในส่วนท่ี 1 

3.  วิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์ข้อมูล
จากระยะที่ 1-2 เพื่อสรุปเป็นแนวคิดในการพัฒนาชุดการ
เรียนรู้ท่ีจะใช้ในระยะต่อไป 

4.  การพัฒนาชุดการเรียนรู้ ผู้วิจัยนําเอาข้อมูลท่ี
ได้จากการวิเคราะห์ในระยะที่ 3 มาเป็นแนวทางในการ
พัฒนาชุดการเรียนรู้ โดยลําดับขั้นตอนการพัฒนาชุดการ
เรียนรู้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ตามรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ส่วนท่ี 1 พัฒนาชุดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 1) Adobe illustrator 2) 
Adobe After Effects และ 3) Adobe Premiere โดยชุด
การเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึนจะสามารถช่วยให้การเรียนการสอน
ในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น 

ส่วนท่ี 2 นําชุดการเรียนรู้ท่ีได้พัฒนาขึ้น ไป
ทดสอบกับกลุ่มทดลองใช้ (Try-out) โดยวิธีการสัมภาษณ์
แบบไม่มีโครงสร้าง เพื่อหาข้อบกพร่องของชุดการเรียนรู้ 
จากนั้นปรับปรุงแก้ไขชุดการเรียนรู้ 

5.  ประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้ ในระยะนี้ 
ผู้วิจัยจะนําชุดการเรียนรู้ไปประเมินคุณภาพ โดยผู้เช่ียวชาญ 
3 ด้าน ได้แก่ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 2) ผู้เช่ียวชาญด้าน
การพัฒนาสื่อ 3) ผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา โดยผู้เชี่ยวชาญ
ท้ัง 3 คนนี้จะทําการประเมินชุดการเรียนรู้ ในด้านต่างๆ 
ต่อไปนี้ 1) ด้านการนําไปใช้งาน 2) ด้านเนื้อหา และ 3) ด้าน
การออกแบบ 

6.  ทดสอบ ประเมินการรับรู้และความพึงพอใจ 
ในระยะนี้ ผู้วิจัยนําเอาชุดการเรียนรู้สําหรับหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. ท่ีแก้ไขสมบูรณ์แล้วจากระยะที่ 5 ไป
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างทดสอบทํา
แบบประเมินการรับรู้และความพึงพอใจ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 
1) การวิ เคราะห์ เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 2) การวิเคราะห์ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ผู้ ให้ข้อมูลสํ า คัญ  3 )  การวิ เคราะห์ข้อมูล
แบบสอบถามความต้องการจากนักเรียน ซ่ึงผลการ
วิเคราะห์นั้นจะนําไปสู่องค์ความรู้ท่ีเป็นแนวทางในการ
พัฒนาชุดการเรียนรู้สําหรับหลักสูตรโครงการการศึกษา
เพื่อต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน จนถึงการ
ประเมินประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญ 
การประเมินการรับรู้และความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง 
ซ่ึงผู้วิจัยจะนําเสนอผลการวิจัยตามลําดับดังนี้ 



ข้อมูลส

ท่ีมีคว
กัญชา
สามาร
เข้าไปอ
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มูล 
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ะสม
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ภาพ

ปีที่  35   ฉบับ
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าพแวดล้อมท่ีนั
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3.  ผลการออกแบบสมบูรณ ์

หลังจากทดสอบกับกลุ่มทดลองใช้ (Try-out) 
เพื่อหาข้อบกพร่องของชุดการเรียนรู้และประเมินหา

คุณภาพของชุดการเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญเสร็จแล้ว ผู้วิจัยก็
ทําการแก้ไขตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญจนได้เป็นช้ินงาน
ท่ีสมบูรณ์ รายละเอียดดังตารางที่ 2  

ตารางที่ 2  ผลงานออกแบบสมบูรณ์ 
 

ชุดการเรียนรู ้ ภาพประกอบ 
โมชันกราฟิก 

โมชันกราฟิก 

หนังสือ 
อินโฟกราฟกิ  
QR Code 

โปสเตอร์
ประชาสัมพันธ์
และชิ้นงานที่
สมบูรณ ์

 

ผลการวิจัย 

จากการศึกษาวิจัยเรื่อง  การประยุกต์ ใ ช้การ
ออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพื่อพัฒนาชุดการเรียนสําหรับ
หลักสูตรในโครงการการศึกษาเพื่อต่อต้านการใช้ยาเสพติด
ในเด็กนักเรียน สามารถสรุปผลการวิจัย ได้ดังนี้ 

1.  กลุ่มผู้ท่ีมีส่วนสําคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. มีความเห็นว่า เนื้อหาข้อมูลใน

หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ท่ีมีความเหมาะสมกับการ
พัฒนาชุดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) บุหรี่ 2) กัญชา 3) 
สุรา 4) ยาบ้า โดยมีเนื้อหาที่มุ่งเน้นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
ข้อเท็จจริงและผลกระทบที่ เกิดจากการใช้ยาเสพติด
เบื้องต้น 

2. ผลสังเคราะห์องค์ประกอบสําคัญในการพัฒนา
ชุดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
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2.1 ประ เภทสื่ อ ท่ี มี ค ว าม เหมาะสมหรื อ
สอดคล้องกับเนื้อหาของหลักสูตร D.A.R.E. คือ สื่อโมชัน
กราฟิก หนังสืออินโฟกราฟิก คิวอาร์โค้ด และโปสเตอร์
ประชาสัมพันธ์หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 

2.2 องค์ประกอบทางด้านการออกแบบ คือ 
รูปแบบตัวการ์ตูน สัดส่วนตัวการ์ตูนการแต่งกาย ฉากและสี 

3.  ผลสรุปหลังการพัฒนาชุดการเรียนรู้โดยการ
วิเคราะห์ผลภาคสนาม ประกอบด้วย 

3.1 การประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้สําหรับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. จากกลุ่มผู้เช่ียวชาญ มีคะแนน
เฉลี่ย 4.36 จากคะแนนเต็ม 5 ซ่ึงอยู่ในระดับมีคุณภาพดี 

3.2 การประเมินการรับรู้ของนักเรียนต่อการใช้
ชุดการเรียนรู้ มีคะแนนเฉลี่ย 2.95 จากคะแนนเต็ม 3 ซ่ึง
อยู่ในระดับมีการรับรู้มาก 

3.3 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อ
การใช้ชุดการเรียนรู้  มีคะแนนเฉลี่ย 2.91 จากคะแนนเต็ม 
3 ซ่ึงอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมาก 

อภิปรายผล 

1.  การสังเคราะห์ข้อมูลภาคสนามเพื่อให้ได้ข้อมูล
สําคัญ เพื่อท่ีจะนํามาพัฒนาชุดการเรียนรู้สําหรับหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. จากการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้
จากการสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้างจากกลุ่มผู้ ท่ีมีส่วน
สําคัญในการให้ข้อมูลและแบบสอบถามความต้องการจาก
นักเรียน แนวประเด็นคําถามมีประเด็นเกี่ยวกับเนื้อหาและ
ข้อมูลท่ีมีความเหมาะสมในการพัฒนาชุดการเรียนรู้สําหรับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ทําให้ผู้วิจัยพบว่า เนื้อหาการ
เรียนการสอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E.นั้น จะมุ่งเน้น
การให้เนื้อหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับยาเสพติดเบื้องต้นและ
ทักษะที่จําเป็นแก่เด็กนักเรียน เพื่อสามารถใช้ชีวิตได้โดยไม่
ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด  แต่จากผลการสํารวจพบว่าสื่อท่ีใช้
ประกอบการสอนเนื้อหาในเรื่องนี้สําหรับหลักสูตรโครงการ 
D.A.R.E. ยังเป็นลักษณะสื่อรูปแบบเดิมๆ เช่น สมุด
แบบฝึกหั ด  โปส เตอร์  รูปภาพและคลิปวิ ดี โอจาก 
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น ซ่ึงกระตุ้นความน่าสนใจของนักเรียน
ได้น้อย ทําให้นักเรียนไม่ใส่ใจในการเรียน ไม่มีความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ดําเนินการ
พัฒนาชุดการเรียนรู้สําหรับหลักสูตรในโครงการ D.A.R.E. 
ซ่ึงเป็นสื่อการเรียนรู้ ในรูปแบบต่างๆ โดยประยุกต์ใช้
แนวคิดทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม (Participatory 
Design: PD) เข้ามาช่วยพัฒนาชุดการเรียนรู้ให้มีความ
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางสังคม โดยอาศัยการมีส่วน
ร่วมของผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องในงานวิจัย การคิดค้นแนวทาง

ในการออกแบบและแก้ปัญหาโดยยึดทุกภาคส่วนสําคัญเข้า
มามีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในการออกแบบ
งานวิจัย เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งาน
ทุกฝ่ายให้ได้มากท่ีสุด อีกท้ังยังสามารถกระตุ้นความ
น่าสนใจให้กับนักเรียนเข้าใจถึงข้อเท็จจริงจากผลกระทบ
ของสิ่ ง เสพติดและ และช่วยให้การเรียนการสอนใน
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น ซ่ึง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Roongsomboon & 
Chavalkul, 2017) ท่ีกล่าวว่า การออกแบบแบบมีส่วนร่วม 
หรือParticipatory design (PD) คือ วิธีการออกแบบโดย
ผู้ ใ ช้มีส่วนร่วม ซ่ึงเป็นวิธีการหนึ่ งภายใต้แนวคิดการ
ออกแบบโดยคํานึงถึงผู้ใช้เป็นศูนย์กลางท่ีให้ผู้ใช้เข้ามามี
บทบาทในกระบวนการออกแบบในแต่ละขั้นตอนและ
มุ่งเน้นให้ผู้ใช้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและร่วมเสนอ
แนวทางในการแก้ปัญหาร่วมกับนักออกแบบมากกว่าการ
ออกแบบโดยคํานึงถึงผู้ใช้เป็นศูนย์กลางท่ีให้ข้อมูลเพียง
อย่างเดียวส่งผลให้นักออกแบบมีโอกาสพบปะพูดคุยและ
ทํางานร่วมกับผู้ใช้โดยตรงทําให้ได้ผลงานออกแบบที่ตรง
ตามความต้องการของผู้ใช้รวมถึงเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้รับ
ข้อมูลและความรู้เกี่ยวกับการใช้งานผลิตภัณฑ์มากข้ึน
ส่งเสริมให้ผู้ใช้มีโอกาสสัมผัสกับงานออกแบบด้วยตนเอง
และมีโอกาสในการตัดสินใจเลือกใช้งานผลิตภัณฑ์ท่ีเป็น
ผลงานจากความคิดตนเอง 

2.  การพัฒนาชุดการเรียนรู้สําหรับหลักสูตร          
ในโครงการ D.A.R.E. ประกอบด้วย 1) สื่อโมชันกราฟิก              
2 )  หนังสืออินโฟกราฟิก  คิวอาร์ โ ค้ด  3 )  โปสเตอร์
ป ระชาสั มพั น ธ์ หลั กสู ต ร โค ร งกา ร  D.A.R.E. โ ดย มี                   
การออกแบบภาพตัวการ์ตูน ท่ี เป็นเอกลักษณ์  ภาพ
ส่วนประกอบและสัญลักษณ์ต่างๆ แทนข้อมูลท่ีมีจํานวน
มาก มีการสร้างการเคลื่อนไหวภาพ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ช่วยในการออกแบบ ใช้เสียงบรรยาย เสียง
ประกอบและเพลงประกอบ เพื่อความน่าสนใจ และยัง
สอดคล้องกับเนื้อหาหลักสูตรหรือข้อมูลการเล่าเรื่อง
เกี่ยวกับยาเสพติดเบื้องต้น คือ บุหรี่ กัญชา สุราและยาบ้า 
ซ่ึงตรงกับความต้องการของทั้งกลุ่มผู้ท่ีมีส่วนสําคัญในการ
ให้ข้อมูลและนักเรียน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
(Saitong, 2015) ท่ีกล่าวว่า การดําเนินการออกแบบและ
พัฒนาแอนิเมชันอินโฟกราฟิก ควรมีความสอดคล้องกับ
ข้อมูล ท่ี ได้จากการศึกษาในเบื้ องต้นเพื่ อ ให้ตรงกับ
จุดมุ่งหมายของการนําเสนอที่เหมาะสมกับลักษณะเนื้อหา
และสิ่งท่ีต้องการให้แก่ผู้ใช้สื่อ 

3.  ผลการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนรู้          
โดยผู้เช่ียวชาญและผลการวิเคราะห์ข้อมูลการรับรับรู้และ
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุดการเรียนรู้ จาก
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การเก็บและวิเคราะห์ข้อมูล ด้วยสถิติค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใช้เกณฑ์แบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) ผู้วิจัยพบว่ากลุ่มผู้เช่ียวชาญมีความ
คิดเห็นว่า ชุดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ซ่ึงแสดงให้
เห็นว่าชุดการเรียนรู้สําหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E.          
ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนนั้นมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอน 
และผลการวิเคราะห์ข้อมูลการรับรู้และความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการใช้ชุดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก ซ่ึง
แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้และมีความสนใจต่อ
ชุดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ (Farkas, 2002) ท่ีกล่าวว่า การสอนโดยใช้ชุดการ
เรียนรู้ มีผลต่อการเรียนรู้ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจต
คติ การเอาใจใส่ในการเรียน ซ่ึงชุดการเรียนรู้ ท่ีมีสื่อ
หลากหลายทําให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น 
อีกท้ังยังสามารถช่วยให้การเรียนการสอนในหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น นักเรียน
เข้าถึงข้อมูลหรือโทษของยาเสพติดได้อย่างชัดเจนและ
สามารถใช้ทักษะการตัดสินใจหรือทางเลือกอื่นๆ ท่ีเป็น
ประโยชน์กับตัวเอง สามารถใช้ชีวิตได้โดยไม่ยุ่งเกี่ยวกับยา
เสพติดอีกด้วย 

ข้อเสนอแนะ 

1.  ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 

ควรมีการสํารวจเขตพื้นท่ีในการจัดการเรียนการ
สอนของหลักสูตรในโครงการ D.A.R.E. ก่อนทุกครั้งว่ามีความ
เหมาะสมและความพร้อมในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ 

2.  ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรมีการพัฒนาชุดการเรียนรู้ เพื่อเสริม
เนื้อหาและบทเรียนอื่นๆของหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
ในโอกาสต่อไป 

2.2 งานวิจัยช้ินนี้มีข้อจํากัดท่ีเกิดจากการศึกษา
กลุ่มตัวอย่างเฉพาะเขตพื้นท่ีสถานีตํารวจภูธรเหล่า ตําบล
เหล่า อําเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม หากมีงานวิจัย
ช้ินต่อไปผู้สนใจสามารถทําการวิจัยโดยใช้กลุ่มตัวอย่างใน
เขตพื้นท่ีอื่น ๆ ได้ 

2.3 ควรมีการแยกศึกษาเปรียบเทียบ การรับรู้
และความพึงพอใจ ท่ีมีต่อชุดการเรียนรู้ระหว่างนักเรียน
ชายกับนักเรียนหญิงเพราะเพศมีผลต่อการรับรู้และความ
พึงพอใจ 
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