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บทคัดย่อ 

บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาองค์ความรู้มรดกทางศิลปวัฒนธรรมชุมชน เพื่อเป็น

ฐานข้อมูลในการพัฒนาเครือข่ายเชื่อมโยงความต้องการของชุมชน สู่การพัฒนาพื้นที่นวัตกรรม      

การเรียนรู้ (Education Sandbox) 2) สร้างนวัตกรรมดนตรีและการแสดงรวมชนเผ่าชาวดอยสร้างสรรค์

แหล่งเรียนรู้ และส่งเสริมแหล่งเรียนรู้ด้านศิลปวัฒนธรรมสู่การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของชุมชน  

3) หาแนวปฏิบัติบริหารจัดการแหล่งเรียนรู้นวัตกรรมทางศิลปวัฒนธรรม  และแนวการพัฒนาระบบ

ติดตามประเมินความพึงพอใจ สู่การท่องเที่ยวอารยธรรมวิถี เป็นการวิจัยผสมผสานระหว่างวิจัย 

เชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ โดยใช้แนวคิดทฤษฎีด้านภูมิปัญญา ด้านวัฒนธรรม ด้านสุนทรียศาสตร์ 

แนวคิดทฤษฎี บ้าน วัด วัง เป็นกรอบการวิจัย พื้นที่วิจัย คือ จังหวัดเชียงใหม ่กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน

โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 25 คนคัดเลือกแบบแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้  

ในการวิจัยมีดังนี้ แบบสัมภาษณ์ , แบบสอบถาม-สนทนากลุ่มแบบบันทึกสังเกต, แบบ Design 

Thinking, โปรแกรมคอมพิวเตอร์, แบบทดสอบ และแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดย
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การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item-Objective Congruence) ในการวิจัยเชิงปริมาณ 

การวิจัยเชงิคุณภาพใช้วเิคราะห์เนื้อหาเชิงพรรณนา  

ผลการวิจัยพบว่า 1. ดนตรีและการแสดงของชาวเขา มีกำเนิดจากคติความเชื่อ ค่านิยม และ

ประเพณีของชนเผ่าชาติพันธุ์ มีการสืบทอด จากภูมิปัญญาแบบมุขปาฐะ 2. พบว่าประสิทธิภาพของ 

สื่อนวัตกรรม โดยภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 86.88/88.06 สูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที่กำหนดไว้ ร้อยละ 

80/80 การเรียนรู้โดยในวัตกรรมฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 และ 3. ความ

พึงพอใจต่อการใช้สื่อนวัตกรรมประกอบการจัดการเรียนรู้ชุดดนตรีนาฏศิลป์รวมเผ่าชาวดอสร้างสรรค์ 

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.63, S.D.=0.50) ผลการศึกษา ผลการสังเคราะห์เรื่อง 

การปฏิรูปการเรียนรู้ตลอดชวีิต: ด้วยการใชเ้ทคโนโลยีนวัตกรรม  

คำสำคัญ: นวัตกรรมศิลปวัฒนธรรม; ดนตรีนาฏศลิป;์ การเรียนรูต้ลอดชวีิต; การท่องเที่ยว 
 

Abstract  

This article aimed 1) to study the knowledge of community cultural heritage to be a 

database for developing a network linking community needs to the development of an innovative 

learning area (Education Sandbox). 2) to create innovative music and performances that integrate 

hill tribe people into creative learning resources and promote cultural learning resources for cultural 

tourism in the community. 3) to find guidelines for managing innovative cultural learning resources 

and the development of a satisfaction assessment tracking system for civilization tourism. This 

research was a combination of qualitative and quantitative research using theories of wisdom, 

culture, aesthetics, and theories of home, temple, and palace as a research framework. The 

research area was Chiang Mai Province. The sample group was 25 students at Chiang Mai 

Educational Assistance School. The sample group was purposively selected. The research 

instruments were as follows: interview form, questionnaire-focus group discussion form, 

observation record form, design thinking form, computer program, test form, and satisfaction 

assessment form. Data were analyzed by finding the IOC index in quantitative research. 

Qualitative research used descriptive content analysis. 

The research results were as follows: 1. The music and performances of hill tribes originate 

from the beliefs, values, and traditions of ethnic tribes. They were passed down from oral wisdom. 

2. The efficiency of innovative media was found to be 86.88/88.06 percent overall, higher than 

the efficiency criteria of 80/80 percent. Learning through innovation showed a significant increase 

compared to the learning that occurred prior, with a statistical significance level of 0.1.  

3. Satisfaction with the use of innovative media in organizing learning of the music and dance of 
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creative hill tribes was at the highest level overall (  = 4.63, S.D. = 0.50). Results of the study: 

the results of the synthesis of the reform of lifelong learning using innovative technology.  

Keywords: Innovation Arts culture; Music dance; Life-long learning; Tourism 

 

บทนำ  

ในโลกปัจจุบันเปลี่ยนแปลงไปโดยเฉพาะทางการเรียนรู้ ปัญหาวิจัยพบว่าทั้งโรคระบาด 

โควิด-19 และ AI ส่งผลต่อความเปลี่ยนแปลงครั้งยิ่งใหญ่ และมีความสำคัญต่อการดำเนินชีวิตและ 

การเรียนรู้ที่ต้องปรับตัวตามทั้งในปัจจุบันและอนาคต การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long Education) จงึมี

ความสำคัญที่เกี่ยวข้องกับบุคลากรและโรงเรียนในฐานะชุมชนแห่งการเรียนรู้ (School as Learning 

Community (SLC)) สู่การปฏิบัติ (EDUCA Thai, 2564) ซึ่งปัจจุบันเน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยผ่าน

วิธีการที่เรียกว่า Self-Directed Learning (สุวิธิดา จรุงเกียรติกุล, 2565) ดังนั้น การเรียนรู้ตลอดชีวิต 

จงึตอ้งการนักวิจัย นวัตกร เยาวชนพันธุ์ใหม่ ที่สามารถจัดการให้ระบบที่เกี่ยวข้องกับทุกคนเชื่อมโยงกัน

ที่เรียกว่า นิเวศการเรียนรู้ (ธีรัช ดวงจิโน, 2567) และจากแนวทางพัฒนาการศึกษาสู่ทศวรรษที่ 2030 

ของสหประชาชาติ ภายใต้การกำกับดูแลของ UNESCO ในปฏิญญาอินชอนที่ว่า “การศึกษาคือ 

การบริการสาธารณะที่รัฐต้องจัดให้มีคุณภาพที่ดีเท่าเทียมและส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตแก่ทุกคน” 

ประเทศไทยกำหนดเป้าหมาย ในยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปีที่ว่า ภายใน พ.ศ. 2580 ประเทศไทยต้องสร้าง

นวัตกรรมใหม่ เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มและความสามารถในการแข่งขันของประเทศ (กระทรวงศกึษาธิการ, 

2560) สอดคล้องกับผลวิจัยของ อติพร เกิดเรือง (2565) พบว่าทั่วโลกมีการศึกษาตลอดชีวิตเป็น

กรอบความคิดในการจัดการศึกษา และถือเอาเป็นปรัชญาสำหรับการจัดการศึกษาของสังคมโลกใน

ศตวรรษที่ 21 

จากการศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูลพื้นที่วิจัยในจังหวัดเชียงใหม่ ปรากฏว่าหลายพื้นที่ชุมชน

ชาวเขาหลายเผ่าในพื้นที่วิจัยไม่มีการเรียนรู้ซึ่งกันและกัน มีกลไกที่เป็นข้อจำกัดในเชิงนิเวศการเรียนรู้ 

ห่างไกลเทคโนโลยี นวัตกรรมการเรียนรู้ ขาดแนวทางนำศิลปวัฒนธรรมชุมชน สู่เศรษฐกิจท่องเที่ยว 

ชนเผ่าได้ ซึ่งนักวิจัยมีประสบการณ์เป็นนักวิจัยในพื้นที่และสำเร็จการศึกษาด้านมานุษยดนตรีวิทยา 

(Ethnomusicology) มีส่วนร่วมในพื้นที่ และมีงานวิจัยด้านดนตรีชนเผ่าชาติพันธุ์ เผ่าลาหู่ เผ่าอาข่า และ

วิจัยด้านการท่องเที่ยว โดยการวิจัยครั้งนีม้ีการพัฒนาต่อยอดวิจัยในพืน้ที่กลุ่มเป้าหมายและเครอืข่ายฯ 

  ผูว้ิจัยจึงสนใจศกึษาเรื่องนี้โดยได้กำหนดวัตถุประสงค์เพื่อวางทิศทางชัดเจน ดังนี ้1. เพื่อศึกษา

องค์ความรู้มรดกทางศิลปวัฒนธรรมชุมชน เพื่อเป็นฐานข้อมูลในการพัฒนาเครือข่ายเชื่อมโยง 

ความต้องการของชุมชน สู่การพัฒนาพื้นที่นวัตกรรมการเรียนรู้ (Education Sandbox) 2. เพื่อสร้าง

นวัตกรรมดนตรีและการแสดงรวมชนเผ่าชาวดอยสร้างสรรค์ และส่งเสริมแหล่งเรียนรู้ด้าน

ศิลปวัฒนธรรมสู่การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของชุมชน และ 3. เพื่อหาแนวปฏิบัติบริหารจัดการ  

แหล่งเรียนรู้นวัตกรรมทางศิลปวัฒนธรรม และแนวการพัฒนาระบบติดตามประเมินความพึงพอใจ  
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สู่การท่องเที่ยวการท่องเที่ยวอารยธรรมวิถี โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัย ทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ เพื่อ

ทำให้บรรลุวัตถุประสงค์การวิจัยที่วางไว้  

บทความวิจัยนี้นำเสนอการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self Directed Learning (SLC)) โดยผ่านวิธีการ 

ที่เรียนรู้ด้วยนวัตกรรมดนตรีและการแสดงรวมชนเผ่าชาวดอยสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้

ปัจจุบัน ช่วยแก้ไขอุปสรรคด้านการสื่อสารและการท่องเที่ยว และแก้ปัญหาความขัดแย้งไม่ยอมรับ

วัฒนธรรมกันระหว่างชุมชนคนต่างชนเผ่าชาติพันธุ์ ซึ่งผลวิจัยมีประโยชน์ต่อวงวิชาการศึกษา สังคม

วัฒนธรรม และการท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติ  

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาองค์ความรู้มรดกทางศิลปวัฒนธรรมชุมชน เพื่อเป็นฐานข้อมูล ในการพัฒนา

เครือข่ายเชื่อมโยงความต้องการของชุมชน สู่การพัฒนาพื้นที่นวัตกรรมการเรียนรู้ (Education 

Sandbox) (Secondary Objectives) 

2. เพื่อสร้างนวัตกรรมดนตรี และการแสดงรวมชนเผ่าชาวดอยสร้างสรรค์แหล่งเรียนรู้ และ

ส่งเสริมแหล่งเรยีนรู้ด้านศลิปวัฒนธรรมสู่การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของชุมชน (Primary Objective)  

3. เพื่อหาแนวปฏิบัติบริหารจัดการแหล่งเรียนรู้นวัตกรรมทางศิลปวัฒนธรรม  และแนวการ

พัฒนาระบบติดตามประเมินความพึงพอใจ สู่การท่องเที่ยวอารยธรรมวิถี (Secondary Objectives) 
 

การทบทวนวรรณกรรม 

          การวิจัยในครั้งนีค้ณะผู้วจิัยได้ใชแ้นวคิด และทฤษฎีมีรายละเอียดดังนี้ 

  แนวคดิด้านภูมิปัญญา  

ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ได้ให้ความหมายของคำว่า ภูมิปัญญาว่า หมายถึง พื้นความรู้

ความคิดความสามารถ เช่นเดียวกับ เอกวิทย์ ณ ถลาง (2540) มีแนวคิดที่สอดคล้องกันว่า ความคิด

ทางภูมิปัญญาที่สำคัญ  คือ ความคิดด้านภูมิปัญญาเกิดจากการที่มนุษย์ต้องเรียนรู้ปรับตัว  

สั่งสม ถ่ายทอด สืบต่อกันมา เชื่อมโยงวิจัยด้านวัฒนธรรมภูมิปัญญาชนเผ่า 

  แนวคิดทฤษฎีด้านวัฒนธรรม นักคิดที่สำคัญในกลุ่มนี้ได้แก่ Benedict (2005) เน้นย้ำถึง

อิทธิพลของวัฒนธรรม และได้เสนอความคิดเกี่ยวกับรูปลักษณ์ทางวัฒนธรรม เป็นแนวคิดที่ถือว่า

วัฒนธรรมมีลักษณะพึ่งพาอาศัยกัน เชื่อมโยงมาใช้กับวิจัยด้านวัฒนธรรมดนตรีนาฏศลิป์ชนเผ่าต่าง ๆ 

แนวคดิทฤษฎีด้านสุนทรียศาสตร์  

ราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได้นิยามคำ “สุนทรียศาสตร์” ไว้ว่า “ปรัชญาสาขาหนึ่งว่าด้วย 

ความงาม และสิ่งงามในธรรมชาติหรืองานศิลปะ” โดยถือว่า สุนทรียศาสตร์ ที่เกี่ยวข้องกับอุดมคติ  

แห่งรสนิยมและความงาม นำมาใช้กับวิจัยด้านพัฒนานวัตกรรม คีตศิลป์ ดุริยางคศิลป์ นาฏศิลป์ชนเผ่า

ให้มคีรบทั้งความไพเราะความงาม  
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แนวคิดทฤษฎี บ้าน วัด วัง เรื่องของสังคมวัฒนธรรม ความมั่นคงของดนตรีไทย และ

งานวิจัยดนตรี  

เกี่ยวกับทฤษฎีนี้  พูนพิศ อมาตยกุล (2529) กล่าวถึงสามเหลี่ยมแห่ง “บ้าน วัด วัง”  

ไว้ว่าเป็นฐานที่มั่นคงยิ่ง และมีความสำคัญในเรื่องของดนตรีไทย ทั้งส่วนของวิวัฒนาการ  ความเป็น

วิชาการ ค่านิยม ประเพณี ทฤษฎีนี้นำมาใช้กับวิจัยด้านเน้นความแข็งแกร่ง มั่นคงของดนตรีและ

นาฏศลิป์ 6 ชนเผ่า  

แนวคดิทฤษฎีการท่องเที่ยว  

McIntosh and Goeldner (1986) กล่าวว่า การท่องเที่ยวเป็นกระบวนการจากที่อยู่อาศัยไปยัง

แหล่งท่องเที่ยว นำมาใช้กับวิจัยด้านการแปลงอัตลักษณ์ใหเ้ป็นมูลค่าเพิ่มสูก่ารท่องเที่ยว      

แนวคดิทฤษฎี เทคโนโลยีและนวัตกรรรมทางการศึกษา  

Hancock (1977) เสนอว่า เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา เป็นการผสานความคิดใหม่ สื่อ

นวัตกรรมที่ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ นำมาใช้ต่อยอดกับวิจัยด้านการสร้างนวัตกรรมวิจัย แหล่งสื่อและการ

ใช้สื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของสื่อนวัตกรรมวิจัย 

จากการทบทวนวรรณกรรมทั้งหมดนี้ ผู้วิจัยพบช่องว่างของความรู้และแนวทางการนําไปใช้   

ที่สำคัญดังนี้ ประเด็นในเรื่องการค้นพบช่องว่างของการเรียนรู้ พบว่ายังไม่มีงานวิจัยที่ศึกษาด้านนี้เลย 

และการศึกษาศิลปวัฒนธรรมด้านดนตรีนาฏศิลป์ที่ผ่านมายังขาดความเข้าใจเชิงลึก เกี่ยวกับ

ความสำคัญอัตลักษณ์ศิลปวัฒนธรรมที่โดดเด่นด้านภูมิปัญญาชนเผ่าสมัยใหม่ ให้เข้ากับปัจจุบัน      

ซึ่งนวัตกรรมนี้ นอกจากจะใช้เครื่องดนตรีต่างชาติพันธุ์ หรือเครื่องดนตรีไฟฟ้าเข้ามาประสมด้วยแล้ว 

เพลงที่แต่งขึน้ใหม่ยังมีจังหวะ ลีลา การใช้ภาษา ที่ผสมผสานรูปลักษณ์ชนเผ่าต่างยุคสมัยเข้าด้วยกันอีก

ด้วย และพบว่าการศึกษาวิจัยด้านนี้ยังขาดความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน รู้ โดยใช้สื่อ

นวัตกรรมและเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับบริบทพื้นที่วิจัย โดย Kim et al. (2023) ชี้ให้เห็นช่องว่างใน

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรม Binge-watching กับการมีส่วนร่วมในสื่อสังคมและการ

ท่องเที่ยว นอกจากนี้ Jenkins (2023) เสนอว่าการพัฒนา และการปรับใช้ ในบริบทวัฒนธรรมท้องถิ่น 

ยังต้องการการศึกษาเพิ่มเติม ซึ่งการวิจัยครั้งนี้สามารถเติมเต็มช่องว่างของความรู้นั้นได้จากการ

ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง คณะผู้วิจัยได้นําแนวคิดและทฤษฎี มาประยุกต์ใช้ในการวิจัยวิเคราะห์

ความเช่ือมโยงทฤษฎี ดังนี้ 
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ภาพที่ 1 การทบทวนวรรณกรรม 

 

กรอบแนวคดิการวจิัย 

 งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research: MMR) ผู้วิจัยกำหนด 

กรอบแนวคิดการวจิัยตามแนวคิด/ทฤษฎีของ Creswell and Creswell (2013) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

           กรอบแนวคิดการวิจัย สามารถอธิบายออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ปัจจัยนําเข้า (Input) 

ประกอบด้วย รูปแบบและกลยุทธ์การวิจัย ที่มุ่งเน้นการศึกษาเนื้อหาต่อเนื่องและพัฒนาเครือข่าย    

เกิดเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่ายแบบมีส่วนร่วม(PAR) ส่วนที่ 2 กระบวนการ (Process) 

การสร้างสื่อ และการใช้สื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของวิจัยสื่อนวัตกรรม และเรียนรู้ผ่านช่องทางดิจทิัล 

รวมทั้งการมีส่วนร่วมของผู้เรียนรู้ ซึ่งรวมถึงการเผยแพร่องค์ความรู้  ส่วนที่ 3 ผลลัพธ์ (Output) 

ประกอบด้วย องค์ความรู้ใหม่ที่แสดงให้เห็นภาพรวมประสิทธิภาพของนวัตกรรม และการมีส่วนร่วม

ของแหล่งเรยีนรู้ และแนวทางการพัฒนาสู่การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ดังกรอบแนวคิดการวจิัยต่อไปนี้ 

 

 

การทบทวนวรรณกรรม  

เชื่อมโยงแนวคิดทฤษฎีหลกั 

ด้านสุนทรียศาสตร์กับรูปแบบ 

ของนวัตกรรมที่สร้างขึน้  

เน้นกระบวนการทางดนตรีนาฏศิลป์

สรา้งสรรค์ที่ใชท้บทวนวรรณกรรม 

และแนวคิดทฤษฎี อธิบาย 

การเปลี่ยนแปลงทางวฒันธรรมชนเผ่า 

เรียกว่าลักษณะเฉพาะ 

ทางการเรียนรู้ผ่านนวัตกรรม 

วิเคราะห์ แนวคิดทฤษฎี 

 

จากศิลปวัฒนธรรมดนตรี

นาฏศิลป์ชนเผ่ากับการ

เรยีนรูรู้ปแบบเดิม 

ปรับ 

เปลี่ยน 

ความสอดคล้อง 

ศิลปวัฒนธรรมดนตรี

นาฏศิลป์ชนเผ่ากับ

นวัตกรรมใหม่ และการ

เรยีนรูต้ลอดชวีิต (SLC) 

รูปแบบใหม่ 

วิเคราะห์ ทบทวน

วรรณกรรม 
ความคดิ

วิเคราะห์ 

วธีิการ องค์ความรูจ้ากทบทวนวรรณกรรมแนวคิดทฤษฎ ีสู่ การประดิษฐ์คิดคน้/นวัตกรรมใหม่ 

ขั้นตอน 

การเชื่อมโยง 
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ผลวิจัย 

ได้ผลวิจัยนวัตกรรมศิลปวัฒนธรรมดนตรีนาฏศิลป์รวมเผ่าชาวดอยสร้างสรรค์โรงเรียนในฐานะ

ชุมชน แห่งการเรียนรู้ (SLC) สู่การปฏิบัติเสริมพลังชุมชนแห่งการเรียนรู้ ภายใต้แนวคิดการ

เรยีนรูต้ลอดชวีิต และพัฒนาทักษะเยาวชนเพื่ออนาคต 

สมมตฐิาน 

สามารถตั้งสมมติฐานได้ว่า การวิจัยโดยใช้นวัตกรรมศิลปวัฒนธรรมดนตรีนาฏศิลป์รวมเผ่าชาว

ดอยสร้างสรรค์ จะสามารถพัฒนาองค์ความรู้ เรียนรู้ตลอดชีวิต (SLC)ได้ และบูรณาการสู่การ

ส่งเสรมิการท่องเที่ยวได้ 

 

กระบวนการวจิัย 

* กำหนดปัญหาการวิจัย             * กำหนดกรอบการเลือกพื้นที่วจิัย / แหล่งข้อมูล            

* เลอืกกลุ่มตัวอย่าง                  * เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล   

* ดำเนินการเก็บข้อมูล               * การวิเคราะห์ข้อมูลวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม      

* สร้าง / พัฒนานวัตกรรม          * หาค่าประสิทธิภาพ/ t-test/ ประเมินความพึงพอใจ 

*สังเคราะห์/ สรุปและอภิปรายผล * เสนอแนะ/ถ่ายทอดและเผยแพร่ผลงานวิจัย 

 

 

 

 

แผนงานสอดคลอ้งกับยุทธศาสตรช์าต/ิ ยุทธศาสตร์ของ อววน./ ววน./ จังหวัดเชียงใหม ่

/ 
ไดข้้อมูลสำหรับปรับปรุงการดำเนินงานตามวัตถุประสงค์ 

ทั้ง 3 ข้อ 

เกิดกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เกี่ยวข้องทกุฝ่าย 

 การดำเนินการเป็นกลไกสร้างแบบนวัตกรรมที่ส่งผลต่อ

กลุ่มเป้าหมายและตัวชีว้ัดของโครงการ 

วัตถุ ป ระสงค์ ท่ี 1  -ทฤษฎี ภู มิ ปัญ ญ า- ทฤษ ฎี

วัฒนธรรม-ทฤษฎีบ้านวัดวัง 

ตัวแปรอิสระ ศึกษาเนื้อหาความรู้, ดนตรีนาฏศิลป์ 6 

ชนเผ่า ม้ง ลีซู อาข่า ปะหล่อง กะเหร่ียง ลาหู่ 

วัตถุประสงค์ท่ี 2 -ทฤษฎีเทคโนโลยีและนวัตกรรรม

ทางการศึกษา - แนวคิดสุนทรียศาสตร์ 

ตัวแปรต้น สื่อนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์  6 ขนเผ่า

เฉพาะที่ยังปรากฏอยู่ในปัจจุบัน 

- แนวคิดสุนทรียศาสตร์ 

วัตถุประสงค์ท่ี 3 

- แนวคิดทฤษฎีการท่องเที่ยว 

ตัวแปรตาม ผลการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง     

ผ่านนวัตกรรม การส่งเสรมิการท่องเที่ยวอารยวิถี 

 

“นวัตกรรม

ศิลปวัฒนธรรม

ดนตรีนาฏศิลป์

รวมเผ่าชาวดอย” 

พื้นที่วจิัยจังหวัด

เชยีงใหม ่

-  องคค์วามรู้ใหม่ นวัตกรรม

ดนตรีนาฏศิลป์รวมเผ่าชาวดอย

สรา้งสรรค์, ประสิทธิภาพของ

นวัตกรรมและการมีส่วนร่วม

ของแหล่งเรียนรู้ และแนวทาง

การพัฒนา 

- การเผยแพร่ องค์ความรู้

นวัตกรรม ในมิตซิอฟต์พาวเวอร์ 

(Soft Power) ชุมชนแห่งการ

เรียนรู้ตลอดชีวติ (SLC) การ

เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านนวัตกรรม 

แปลงอัตลักษณ ์

ให้เป็นมูลค่าเพิ่มเผยแพร่สู ่

การท่องเที่ยวย่ังยืน 

 

นักวิจัย 

 
กลุ่มผู้รู้ 

 

กลุ่มผู้

ปฏิบัต ิ

 

ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ระเบียบการวิจัย 

 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา โดยใช้การวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed-Method Research) 

ระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 

เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม  (Participatory Action Research: PAR) พื้นที่วิจัย คือ 

จังหวัดเชียงใหม่ โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) กลุ่มตัวอย่าง 25 คน จาก

ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนโรงเรียนศึกษาสงเคราะห์จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 100 คน โดย

คัดเลือกชนเผ่าละ 4 คน ทูตวัฒนธรรมน้อย 1 คน  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 7 ชนิด คือ 1) แบบสนทนากลุ่ม 2)แบบบันทึกสังเกต 3) แบบดีไซด์ 

ติ้งกิ้ง (Design Thinking) 4)โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 5) แบบทดสอบ 6) แบบประเมินความพึงพอใจ  

7) แบบสอบถามการเก็บข้อมูลใช้แบบสอบถามตามแนวทางของ Evans & Mathur (2018) โดยใช้การ

เลือกแบบเจาะจง โดยกำหนดเกณฑ์คัดเข้า (Inclusion Criteria) ที่ชัดเจนใช้คําถามคัดกรอง (Screening 

Questions) และวิเคราะห์แบบสอบถาม, วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC 

(Index of Item-Objective Congruence) ในวิจัยเชิงปริมาณ, วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

นำเสนอด้วยตารางและอธิบายเพิ่มเติม สำหรับการวิจัยเชงิคุณภาพ ได้ข้อมูลจากศึกษาเอกสาร สำรวจ 

การสังเกตแบบมีส่วนร่วมและไม่มีส่วนร่วม และการสัมภาษณ์นำมาวิเคราะห์ข้อคำถามด้วยการ

วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีการจัดกระทำข้อมูล หาแบบแผน

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลหรือตัวแปรเพื่อให้นำไปสู่ความเข้าใจต่อสิ่งที่เห็น และเป็นอยู่ รวมทั้ง  

การเปลี่ยนแปลงของปรากฏการณ์ที่ศึกษา โดยผู้วิจัยเป็นผู้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยตนเอง ทั้งนี้มีขั้นตอนที่

สำคัญของการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 4 ขั้นตอนดังนี้ 1) การจัดระบบระเบียบของข้อมูล (Data 

organizing) 2) การให้รหัสข้อมูล (Data coding) 3) การจัดกลุ่มข้อมูล (Data clustering) และ4) การหา

ความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างกลุ่มข้อมูลที่ได้เพื่อสรา้งบทสรุป และ มีวธิีการดำเนินการวจิัยดังนี้ 

 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยแบบผสมผสานวิธี พื้นที่วิจัย คือ จังหวัดเชียงใหม่ โดยมีการแบ่งขั้นตอน

การวิจัยออกเป็น 5 ขัน้ ตอนดังนี้ 

         ขั้นตอนที่ 1 ขั้นวางแผน(Plan) ขั้นศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยทบทวนวรรณกรรม  

ศึกษาความต้องการชุมขนพื้นที่วิจัย และสร้างเครื่องมือวิจัย และเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถาม

แบบสัมภาษณ์ แบบบันทึกสังเกต กรอบแนวคิดในการวิจัย วิธีดำเนินการวิจัย กำหนดวัตถุประสงค์

หลัก  

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการปฏิบัติตามแผน (Do) ขั้นวเิคราะห์ ผูว้ิจัยศกึษาวิเคราะห์ 6 ชนเผ่า ดังนี้  

  (1) ศึกษาวิเคราะห์สภาพการณ์เกี่ยวกับบริบทของโรงเรียนและชุมชน และบริบทของหน่วยงาน

ที่รับผดิชอบ โดยใช้วธิีการเก็บรวบรวมหลายวิธี เช่น ภาคสนาม และประชุมผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่าย 

  (2) ศึกษาวิเคราะห์ การพัฒนาเครือข่ายนักวิจัยนวัตกรชุมชน นักวิจัยชุมชน (ชาวบ้าน) และ

เยาวชนพันธุ์ใหม่และทูตวัฒนธรรมน้อย วางแผนความตอ้งการพัฒนาแหล่งการเรียนรู้ มีวธิีการดังนี้   
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   2.1 การพัฒนาสร้างนวัตกรรมดนตรีและนาฏศิลป์ รวมเผ่าชาวดอย 6 ชนเผ่า ทดลองกล่ม

ตัวอย่าง 25 คน โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item-Objective Congruence) การหา

ประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรม ประกอบการจัดการเรียนรู้ E1, E2 และประเมินความพึงพอใจ (เผชิญ  

กิจระการ, 2544)  

              2.2 แสวงหาภาคีเครอืข่าย เพื่อสนับสนุนขับเคลื่อนนวัตกรรมและการเรียนรู้ (SLC) ตามแผน

วิจัย  

   2.3 นำข้อสรุปจากการจัดประชุมคณะทำงานระดมสมองมาดำเนินการพัฒนานวัตกรรม.      

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตรวจสอบ ประเมินผล (Chack) ขัน้ประเมินผลโดยผู้วจิัยและทีมคณะกรรมการ     

ขั้นตอนที่ 4 ขั้นการปรับปรุง การดำเนินงานอย่างเหมาะสม (ACT) 

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์การเผยแพร่ ประชาสัมพันธ์  

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลหาค่าเฉลี่ยของคะแนน โดยคำนวณจากสูตรการหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง IOC (Index of Item-Objective Congruence) การหาประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมประกอบการ

จัดการเรยีนรู้ E1, E2 และการประเมนิความพงึพอใจ (เผชิญ กิจระการ, 2544)  

 

ผลการวจิัย  

วัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ดนตรีและการแสดงของชาวเขาจังหวัดเชียงใหม่ มีกำเนิด

จากคติ ความเชื่อ ค่านิยมและประเพณีของชนเผ่าชาติพันธุ์  มีการสืบทอดความรู้ของเพลง ดนตรี และ

การเต้น จากภูมิปัญญาแบบมุขปาฐะ พิธีกรรม โดยมีแหล่งศกึษาที่สำคัญ คือ บ้าน ศาสนา และชนเผ่า 

เป็นการผสมผสานระหว่างดนตรกีลุ่มชาติพันธุ์หลัก คือ ม้ง ลีซู อาข่า ปะหล่อง กะเหรี่ยง และลาหู่ 

วัตถุประสงค์ที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบ การสร้างและการพัฒนานวัตกรรมและการ

ประยุกต์ใช้องค์ความรู้วัฒนธรรมชนเผ่า ผ่านนวัตกรรมสื่อดิจิทัลและกระบวนการแนวทางบริหาร

จัดการเกี่ยวกับการท่องเที่ยว ในลักษณะของการวิเคราะห์เชิงลึก โดยเน้นกระบวนการมีส่วนร่วมของ   

ผู้ที่ เกี่ยวข้องในการดำเนินการศึกษาวิจัย ได้ผลวิจัยนวัตกรรมสร้างสรรค์ดนตรีนาฏศิลป์รวมเผ่า  

ชาวดอยสร้างสรรค์ ดังนี้ 
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ตารางที่ 1 ผลวจิัยนวัตกรรมสร้างสรรค์ คีตศิลป์-ดนตรีและนาฏศิลป์รวมเผ่าชาวดอย 
 

ลำดับที่ คิวอาร์โค้ต 

เพลงดนตรี*การแสดง 

ภาพ*การแสดง คำอธบิาย 

1. ม้ง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกริ่นนำด้วยเครื่องดนตร ีจิ๊งหน่อง 

บรรเลงดว้ยจังหวะช้า ๆ ก่อนท่ี

แสดงนาฏศิลป์ เครื่องดนตร ี

ประกอบดว้ย 1. จั๊ว(กลอง) 2. 

ขลุ่ยม้ง 3. เค่ง (แคน) และ 4.  

จิ๊งหน่อง 

 

2.ลซีู  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ท่อนแรกจะบรรเลงจังหวะไม่เร็ว

มาก โดยบรรเลงวนซ้ำ 2 รอบก่อน

จบเพลง นาฏศิลป์เป็นเหมือนการ

เต้นรำพิธีกรรมเครื่องดนตรี

ประกอบดว้ย 1. ซือบือ (พิณ)  

2. ฝู่หลู่(แคน) 3. หยื่อหลุ (ขลุ่ย) 

และ 4. โหม่ง 

3. ปะหล่อง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ดนตรเีริ่มบรรเลงดว้ยจังหวะช้า 

จากนัน้พอจบท่อนแรก จะ

เปลี่ยนเป็นจังหวะเร็วทันทีทำนอง

วนซำ้จนจบ นาฏศิลป์ จะเน้นการ

กระโดดอวดลลีาท่าเต้น เครื่อง

ดนตรีประกอบ ดว้ย คือ 1. ดิ่ง  

2. หว่อง และ 3. ฉาบ  

4. อาข่า  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ดนตรเีกริ่นนำด้วยเสยีงหล่าแจ

(แคน) ทำนองหลักมีเครื่องดนตร ี

ย๊ะเอ่ว (จิ๊งหน่อง) บรรเลงผสาน

กับเสยีงหล่าแจม ี2 ท่อนเพลง คือ

การเกริ่นก่อนเข้ากับทำนองหลัก

ประกอบการการเตน้รำ เครื่อง

ดนตรี ประกอบดว้ย 1. ถ่อง

(กลอง) 2. หล่าแจ(แคน) 3. ซูลู๊

(ขลุ่ย 3 รู) 4. ยะ๊เอ่ว(จิ๊งหน่อง) 

และ 5. บ่อฉ่อง(กระบอกไม้ไผ่) 
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ลำดับที่ คิวอาร์โค้ต 

เพลงดนตรี*การแสดง 

ภาพ*การแสดง คำอธบิาย 

5. กระเหร่ียง 

 

 

 

 

 

 

  ดนตรกีะปึอ(แคน) เกริ่นนำเข้า

ท่อนเพลง เป็นการบรรเลงซ้ำไป

มา 3 รอบ ดว้ยจังหวะของเพลงไม่

เร็วมากเครื่องดนตรี ประกอบดว้ย 

1. เตหน่า(ดดีซงึ) 2. กะปึอ(แคน) 

และ 3. ทะ(กลอง) 

6.ลาหู่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ดนตรบีรรเลง หน่อ (แคน) เกริ่น

นำ เข้าท่อนเพลง เป็นการบรรเลง

ซ้ำไปมา นาฏศิลป์ จะเน้นการ

กระโดดอวดลลีาท่าระบำตาม

จังหวะ เครื่องดนตรีประกอบดว้ย 

1. หน่อ(แคน) 2.บูลูโก่(ฆ้อง) 3.แจ้

โก่(กลอง) และ 4. แปแฮะตู่ (ฉาบ) 

รวม 

ชนเผ่า 

 
 

 

 

 

การแสดงระบำรวมชนเผ่าชาว

ดอยสร้างสรรค์ขับร้องเกริ่นนำ 

และดนตรีบรรเลง หน่อ (แคน) 

เกริ่นนำ เข้าท่อนเพลง เป็นการ

บรรเลงซ้ำไปมา นาฏศิลป์ จะเน้น

การกระโดดอวดลลีาท่าระบำตาม

จังหวะ       
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ตารางที่ 2 การวเิคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมประกอบการจัดการเรียนรู้ เร่ืองนวัตกรรมดนตรีนาฏศลิป์  

รวม                                                  N = 25 

จำนวนผูเ้รียน 

คะแนนรวมที่ผู้เรียนทำได้ในขณะเรียน 
คะแนนรวม 

ที่ผู้เรียนทำได ้

หลังเรียน (30) 

หน่วยที่ 1 

ท่ารำเบื้องต้น 

(20) 

หน่วยที่ 2 

ระบำรวมเผา่ชาวดอย 

(20) 

รวม 

(40) 

5 210 207 417 317 

ร้อยละ 87.50 86.25 86.88 88.06 

คะแนนท่ีผู้เรียนทำได้ในขณะเรียน (E1) คิดเป็นร้อยละ 86.88 

คะแนนรวมท่ีผู้เรียนทำได้หลังเรียน (E2) คิดเป็นร้อยละ 88.06 

  

 จากตารางที่  2 พบว่า ประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรม ประกอบการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 

นวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์รวมชนเผ่าชาวดอยสร้างสรรค์ โดยภาพรวม คิดเป็นร้อยละ 86.88/88.06 สูง

กว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ ที่กำหนดไว้ ร้อยละ 80/80 
 

ตารางที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน 

 คะแนนเต็ม x   S.D. t 

ก่อนการฝึก 30 20.09 1.50 
12.64** 

หลังการฝึก 30 26.32 1.37 

 **ระดับความมีนัยสำคัญ .01 

 

            จากตารางที่ 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบทดสอบก่อนเรียนรู้โดยใช้สื่อนวัตกรรม 

เท่ากับ 20.08 และคะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบทดสอบหลังการเรียนโดยใช้สื่อนวัตกรรมเท่ากับ 

26.33 ค่าที (t – test) จากการคำนวณเท่ากับ 12.64 ค่าทีจากตาราง (t .01, df = 11) เท่ากับ 2.718 ค่า

ทีจากการคำนวณสูงกว่าค่าทีตาราง สรุปผลว่า การเรียนรู้จากการใช้สื่อนวัตกรรม  ทำให้ผู้เรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูห้ลังการใช้สื่อนวัตกรรมสูงกว่าก่อนการใช้สื่อนวัตกรรม อย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิตทิี่ระดับ .01  

วัตถุประสงค์ที่ 3 ผลการวิจัยพบการค้นพบแนวปฏิบัติบริหารจัดการแหล่งเรียนรู้นวัตกรรมทาง

ศลิปวัฒนธรรม และยังได้แนวการพัฒนาจากการประเมินความพึงพอใจ ดังต่อไปนี ้ 
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ตารางที่ 4 ผลประเมินความพงึพอใจของเยาวชนและกลุ่มเป้าหมายในการเรียนรู้นวัตกรรม 

              เพื่อเผยแพร่สู่การท่องเท่ียว  

รายการ   S.D.  
ระดับความพึงพอใจ 

ด้านคุณค่าของดนตรีนาฏศิลป์รวมชนเผ่าชาวดอยสร้างสรรค์ 

1.  ดนตรีนาฏศลิป์รวมชนเผ่าชาวดอย มคีุณค่าควรอนุรักษ์และเผยแพร่ 

2.  การเรียนรู้ดนตรีนาฏศลิป์รวมชนเผ่าชาวดอยเป็นเร่ืองท่ีน่าสนใจ 

3.  ดนตรีนาฏศลิป์รวมเผ่าชาวดอย แสดงให้เห็นการสืบทอดภูมปัิญญา 

4.  การเรียนรู้ นวัตกรรมฯ  เป็นการเรียนท่ีได้รับความรู้และสนุกสนาน 

ด้านองค์ประกอบของดนตรนีาฏศิลป์รวมชนเผ่าชาวดอยสร้างสรรค์ 

1.  การแต่งกายชุดระบำรวมเผ่าชาวดอยมีความเหมาะสม สวยงาม 

2.  เพลงดนตรีท่ีใชป้ระกอบระบำรวมเผ่าชาวดอยมีความเหมาะสม  

3.  จังหวะท่ีใชใ้นดนตรีนาฏศลิป์รวมชนเผ่าชาวดอยสนุกสนาน เร้าใจ 

4.  การเชื่อมต่อท่ารำในแต่ละเผ่ามีความเหมาะสม 

ด้านคุณภาพการใช้สื่อนวัตกรรม 

1.  สื่อนวัตกรรม มีความคมชัด และมีเสียงบรรยายท่ี เหมาะสม 

2.  ภาพเคลื่อนไหวในสื่อนวัตกรรม มีความเหมาะสมน่าสนใจ 

3.  สื่อนวัตกรรมฯ มีความเหมาะสมดา้นเวลา สามารถเรียนรู้ได้รวดเร็ว 

4.  ผู้เรียนสนใจที่เรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยฝึกปฏบัิตจิากสื่อนวัตกรรมฯได้  

5.  สามารถเรียนรู้ โดยใชส้ื่อนวัตกรรมส่งเสริมการท่องเท่ียวชุมชนได้ 

 

4.67 

4.75 

4.58 

4.50 

 

4.67 

4.58 

4.67 

4.75 

 

4.50 

4.58 

4.50 

4.67 

4.75 

 

0.49 

0.45 

0.51 

0.52 

 

0.49 

0.51 

0.49 

0.45 

 

0.52 

0.51 

0.52 

0.450.

49 

 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มาก 

 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

 

มาก 

มากที่สุด 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.63 0.50 มากทีสุ่ด 

 

  จากตารางที่ 4 พบว่า ผู้เรียนรู้มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ โดยใช้สื่อนวัตกรรมประกอบ 

การจัดการเรียนรู้ ชุดดนตรีนาฏศิลป์รวมเผ่าชาวดอย โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.63, 

S.D.=0.50)  
 

อภิปรายผลการวจิัย  

  ผลการวิจัยพบว่า มีประเด็นที่นำมาอภปิรายผลได้ดังนี้ 

 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่าได้องค์ความรู้ ในเรื่องมรดกทางศิลปวัฒนธรรมชุมชน  

(6 ชนเผ่า) ทั้งนี้อาจเป็นเพราะองค์ความรู้มนุษยวิทยา Ethnomusicology ด้านดนตรีนาฏศิลป์ชนเผ่า   

ทั้ง 6 เผ่า, ด้านการพัฒนานวัตกรรม และเป็นแนวทางสนับสนุนให้คงอยู่ สืบทอด เห็นคุณค่ามรดกทาง

วัฒนธรรมชนเผ่าและความต้องการของชุมชนและภาคีเครือข่ายที่เกี่ยวข้อง  ชนเผ่าทั้ง 6 เผ่า ให้

แข็งแกร่งและส่งเสริมการท่องเที่ยวฯให้มีความยั่งยืน จากการศึกษาวิจัย พบว่าผลการวิจัยได้สะท้อน

เห็นถึงภาพรวม ของกระบวนการพัฒนาแหล่งเรียนรู้ตามสังคมในวัฒนธรรมชนเผ่า ที่พบในครั้งอดีตมี

บทบาทที ่โดดเด่นและยังคงมีความเข้มแข็งทางวัฒนธรรมมาจนถึงปัจจุบัน  เนื่องจากดนตรีมี
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ความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับอำนาจเหนือธรรมชาติ (Supernatural Power) เชื่อกันว่า เทพเจ้าทางดนตรี 

สามารถให้ทั้งคุณและโทษแก่ชนเผ่า ทำให้กระบวนการเคลื่อนไหว และบทบาทของดนตรีและการแสดง

ของชนเผ่าทั้ง 6 เผ่า มีทิศทางไปสู่พิธีกรรมอย่างชัดเจน  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า สำหรับสื่อนวัตกรรม ประกอบการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 

ดนตรีนาฏศิลป์รวมเผ่าชาวดอยสร้างสรรค์ ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นสื่อนวัตกรรมฯ ประกอบการ

จัดการเรียนรู้ (SLC) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยได้ศึกษาเพื่อให้เป็นการเรียนรู้ Life-long Education พบว่า

ประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมโดยภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 86.88/88.06 สูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ 

ที่กำหนดไว้ ร้อยละ 80/80 การเรียนโดยในวัตกรรมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่  

ระดับ 0.1  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 พบว่า ผู้เรียนรู้และนักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้  

จึงมีแนวทางการบริหารในชาวเขาเผ่าต่างๆเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้เรียนรู้และ

นักท่องเที่ยวต้องการที่จะศกึษาและเรียนรู้ด้วยตนเอง จงึควรฝกึปฏิบัติดนตรีพื้นฐาน.ท่านาฏยศัพท์เบือ้งต้น

ก่อน เมื่อเกิดความชำนาญแล้ว จึงเริ่มฝึกปฏิบัติท่ารำของชาวเขาเผ่าต่าง ๆ จนครบทั้ง 6 เผ่า อันมีการ

สืบทอด ถ่ายทอดในบทบาททูตวัฒนธรรมน้อย นวัตกร นักวิจัยของชุมชน 

ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบผลการวิจัยกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่ายังไม่มีผลวิจัยที่ศึกษาเชิงลึก

เกี่ยวกับนวัตกรรมชนเผ่ากับการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทั้งนี้เนื่องจากข้อจำกัดของการวิจัยในบริบทเฉพาะ

ของชนเผ่า และการเก็บข้อมูลที่ตอ้งรอช่วงพิธีกินข้าวใหม่ และพิธีกรรมที่แต่ละชนเผ่าจัดเพียงปีละครั้ง  
 

องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 

  องค์ความรู้ใหม่ด้านประวัติชาวเขาเผ่าต่างๆ และนวัตกรรมสร้างสรรค์ ดนตรีนาฏศิลป์ชนเผ่า 

และวิธีการเรียนรูด้้วยตนเอง ที่ผู้เรยีนรู้สามารถเลือกวิธีที่ตอ้งการเรยีนรู้จากนวัตกรรมฯ ดังต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

         

 

องค์ความรู้ใหม่รูปแบบการเรียนรู้ตลอดชีวิต (SLC) พบผลวิเคราะห์ของการศึกษาวิจัย แสดงให้

เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการศึกษาบทเรียนที่ยึดการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็น

สำคัญ ส่งเสริมความเป็นอิสระของโรงเรียน,แหล่งเรียนรู้ และกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนรู้ SLC      

ที่ทุกคนต่างเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ด้วยตนเอง และองค์ความรู้ใหม่ด้านการส่งเสริมให้นักท่องเที่ยวที่

 1 

 2 

 3 

 4 

 5 

ประเมินความพร้อมตนเอง 

ร่วมออกแบบการเรียนรู้ 

จัดการเรยีนรู้ที่หลากหลาย 

ฝกึทักษะปฏิบัตินวัตกรรม 

ประเมินผลและพัฒนา 

ผูเ้รียนรู:้ประเมินตนเอง/ นักวิจัย: สังเกต 

ผูเ้รียนรู:้มีส่วนร่วมออกแบบฯ/ นักวิจัย:รับฟัง,แนะนำ 

ผูเ้รียนรู:้จัดการเรยีนรูต้ามต้องการ/นักวิจัย:ให้คำปรึกษา 

ผูเ้รียนรู:้ฝกึซ้อมและแสดง/ นักวิจัย: แนะนำนวัตกรรมฯ 

ผูเ้รียนรู:้ใช้การสะท้อนความคิด/ นักวิจัย:ส่งเสริม,พัฒนา 
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สนใจมาเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านนวัตกรรม มีฑูตวัฒนธรรมน้อย นวัตกร นักวิจัยของชุมชนมีบทบาทใน

การถ่ายทอดองค์ความรูใ้ห้กับนักท่องเที่ยว 
 

สรุป  

ดนตรีและการแสดงของชาวเขา มีกำเนิดจากคติ ความเชื่อ ค่านิยมและประเพณีของชนเผ่า

ชาติพันธุ์  มีการสืบทอดความรู้ของเพลง ดนตรี และการเต้น จากภูมิปัญญาแบบมุขปาฐะ มีอยู่ใน

ประวัติศาสตร์อันยาวนาน มีกำเนิดจากคติความเชื่อ ค่านิยม และประเพณีของชนเผ่าชาติพันธุ์ โดยมี

แหล่งศึกษาที่สำคัญ คือ บ้าน ศาสนา และกลุ่มชนเผ่า ผลการวิจัยได้สะท้อนเห็นถึงภาพรวมของการ

พัฒนานวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ และแนวปฏิบัติบริหารจัดการแหล่งเรียนรู้ สู่สังคมและการท่องเที่ยง

เชงิวัฒนธรรมชนเผ่าอารยธรรม จากผลวิเคราะห์ พบว่า ผู้เรียนมีการใช้ดนตรีและการแสดง 6 เผ่า เข้า

มาเป็นส่วนหนึ่งของเรียนรู้ในวัฒนธรรมกระแสหลัก โดยผู้เรียนรู้มีการนำไปเผยแพร่ในชุมชนตนและ

ชุมชนเครือข่ายที่เกี่ยวข้อง ทำให้เกิดการปรับตัวของดนตรีนาฏศิลป์ จากการแสดงเพื่อพิธีกรรมบูชาผี 

มาเป็นการแสดงเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว มีการผลิตซ้ำ การนำมาใช้ในรูปแบบที่ไม่เคยปรากฏมาใน

อดีตของ 6 ชนเผ่า  

 

ข้อเสนอแนะ  

          จากผลการวิจัย ผูว้ิจัยมขี้อเสนอแนะ ดังนี้ 

          1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

    ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่  1 พบว่า ควรมีการต่อยอดการวิจัยด้านศิลปวัฒนธรรม 

อย่างครบวงจร อนุรักษ์ สืบทอด และการฟื้นฟู วัฒนธรรมชนเผ่า มีการนำมาออกแบบการเรียนรู้นำ

เทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ในการศกึษา เพื่อให้เห็นความเคลื่อนไหวของผลวจิัยด้านนีอ้ย่างชัดเจน 

       ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่านวัตกรรมและเทคโนโลยีมีประโยชน์ต่อการเรียน รู้ 

หน่วยงานหรือสถาบันการศึกษาที่เกี่ยวข้อง  ควรส่งเสริมให้มีการเรียบเรียงเพลงดนตรีและเพลงร้อง 

การแสดงชนเผ่าชาติพันธุ์  เพื่อนำมาใช้เป็นเอกสารทางวชิาการที่ถูกต้อง นำไปใช้ในหลักสูตรท้องถิ่นได้  

       ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 ควรประชุมกลุ่ม (Focus Group)เพื่อความร่วมมือกับภาคี

เครือข่ายทั้งในและต่างประเทศเสนอให้นวัตกรรมศลิปวัฒนธรรมส่งเสริมการท่องเที่ยวอย่างแท้จรงิ 

          2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

        งานวิจัยนี้ได้ข้อค้นพบ นวัตกรรมที่สำคัญ คือ วัฒนธรรมดนตรีนาฏศิลป์ชนเผ่า สามารถนำไป

ประยุกต์ใช้กับ เทคโนโลยี การเรียนการสอนที่ออกแบบให้ผู้เรียน เรียนรู้จากสื่อนวัตกรรมที่ผู้วิจัย 

สร้าง โดยควรให้ความสำคัญกับการบริหารจัดการแหล่งเรียนรู้นวัตกรรมทางศลิปวัฒนธรรม และแนว

การพัฒนา สู่การท่องเที่ยวอารยธรรมวิถี สำหรับประเด็นในการวิจัยครั้งต่อไปควรทำวิจัยในประเด็น

เกี่ยวกับ ส่งเสริมการเรียนรู้ ที่ออกแบบให้ผู้เรียนสร้างสื่อนวัตกรรมทางสังคมชนเผ่า ให้เป็นสมบัติ 
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ของชาติพันธุ์ที่แสดงเอกลักษณ์ทางด้านวัฒนธรรมชนเผ่าที่สำคัญมีคุณค่าด้านภูมิปัญญา  และมี

ความหมายต่อประเทศในด้านการศึกษาวัฒนธรรมหน่วยงานทั้งภาครัฐ เอกชนและเพื่อส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวไทยและประเด็นเชิงนโยบายต่อหน่วยงานรัฐหรือภาคการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับชนเผ่าหรือการ

ท่องเที่ยวได้ เช่น การบรรจุหลักสูตรวัฒนธรรมชนเผ่าในโรงเรียนหรือการส่งเสริม Soft Power ทาง

ดนตรีในระดับประเทศ  
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