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Abstract 

The research aims to (1) design and develop a digital game to practice 
computational thinking (CT) skills for children (2) assess the children's game experience. 
The sample group was 95 students recruited by using a proportional quota based on 
educational levels. The statistics used were mean and standard deviation. The 
apparatuses were a digital game to practice computational thinking skills, a usability 
testing questionnaire, and a game experience questionnaire. The findings revealed that 
(1) the design and development of the game were consistent with CT concepts in 
terms of sequences, loops and conditionals. It also found that the design of the 
difficulty level, the ease of use, and the self-explanatory graphics and symbols of the 
game were highly proper for children. (2) The assessment of students' game experience 
showed that the students felt the game was fun and satisfying. They were eager to 
play the next levels and they were good at it because they kept progressing.  
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บทคัดย่อ  
การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

สำหรับเด็ก (2) ประเมินประสบการณ์การเล่นเกมของเด็ก กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
1-3 โรงเรียนอนุบาลสุราษฎร์ธานี จำนวน 95 คน ใช้วิธีสุ่มแบบโควตา ระดับชั้นละ 1 ห้องเรียน สถิติ
ที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เครื่องมือที่ใช้ คือ  เกมดิจิทัลฝึกทักษะการคิดเชิง
คำนวณ แบบตรวจสอบการใช้งานเกม และ แบบประเมินประสบการณ์การเล่นเกม ผลการวิจัยพบว่า 
(1) ผลการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัล ทำได้สอดคล้องกับองค์ประกอบพื้นฐานของแนวคิดเชิง
คำนวนใน 3 หัวเรื่อง คือการคิดแบบมีลำดับขั้นตอน การคิดแบบวนซ้ำ และการคิดแบบมีเงื่อนไข ยัง
พบว่าการออกแบบระดับความยาก ความใช้งานง่ายของส่วนปฏิสัมพันธ์ และภาพกราฟิกและ
สัญลักษณ์ในเกม มีความเหมาะสมมากที่สุดกับเด็ก (2) ผลการประเมินประสบการณ์การเล่นเกม 
พบว่า นักเรียนสามารถเล่นเกมได้ดี รู้สึกว่าเกมมีความสนุกสนาน และชื่นชอบเกม อยากรู้ว่าด่าน
ต่อไปเล่นอย่างไร และรู้สึกเก่งเพราะผ่านด่านไปได้เรื่อย ๆ 

 
คำสำคัญ:  เกมดิจิทัล, เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา, การคิดเชิงคำนวณ 

 
1. บทนำ 

การจัดการศึกษาสำหรับเด็กไทยในปัจจุบันให้ความสำคัญในการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะที่
สำคัญในการใช้ชีวิตและทำงานในศตวรรษท่ี 21 เน้นพัฒนาผู้เรียนใหส้ามารถค้นคว้าด้วยตนเองได้ ฝึก
ให้ผู้เรียนคิดอย่างเป็นระบบแบบคอมพิวเตอร์มากขึ้น และสามารถสร้างนวัตกรรมได้เองมากกว่าเป็น
ผู้ใช้นวัตกรรม (ภาสกร เรืองรอง, รุจโรจน์ แก้วอุไร, ศศิธร นาม่วงอ่อน, อพัชชา ช้างขวัญยืน, และ ศุภ
สิทธิ ์ เต็งคิว, 2561) การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking: CT) เป็นหนึ่งในทักษะที่จำเป็น
สำหรับการเรียนรู้และการดำรงชวีิตในศตวรรษที่ 21 เป็นทักษะที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหา แก้ไข
ปัญหา และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเอง (วิภาดา สุขเขียว, 2563) ทักษะ CT สามารถสร้างพ้ืนฐาน
การคิดอย่างเป็นระบบแบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งเด็กสามารถนำไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้  

กระบวนการฝึกฝนให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณมีหลากหลายวิธี ตัวอย่างเช่น การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ผสมกับการเรียนโดยใช้บอร์ดเกมและการเขียน Formula Coding ด้วยโปรแกรม 
Microsoft Excel (วิรุฬห์ สิทธิเขตรกรณ์ และ สุรีย์พร สว่างเมฆ, 2564) การจัดกิจกรรม Unplugged 
สู ่การฝึกเข ียนโปรแกรม (Coding) ในวิชาวิทยาการคำนวณ (หน่วยศึกษานิเทศก์ สำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2561) อย่างไรก็ตาม ทีมวิจัยมีความเห็นแย้งว่า การพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงคำนวณโดยการใช้บอร์ดเกมและกิจกรรม Unplugged นั้น ไม่ใช่วิธีการที่เหมาะสมกับเด็กใน
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ยุคปัจจุบันซึ่งกล่าวกันว่าเป็น Digital Native (ยืน ภู่วรวรรณ, 2563) ในขณะเดียวกัน การพัฒนาการคิด
เชิงคำนวณโดยวิธีสอนการเขียนโปรแกรม Coding นั้น อาจจะยากเกินไปสำหรับเด็กไทยช่วงอายุ 7-9 ปี 
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2016) เกมดิจ ิท ัลที ่ออกแบบเพื ่อส ่งเสร ิมการเร ียนรู้  ปรากฏมีคำเร ียกที ่หลากหลาย ได ้แก่ 
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Darhmaoui, Kaddari, 2017; Dörner Spierling, 2014) เป็นต้น เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา (Digital 
Educational Game: DEG) ก็เป็นอีกคำที่มักถูกใช้เรียกเกมดิจิทัลที่ออกแบบให้ส่งผลต่อการเรียนรู้  
(Heintz Law, 2018) ในยุคปัจจุบันเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาจัดว่าเป็นเครื่องมือที่เหมาะกับผู้เรียน
ระดับประถมศึกษาตอนต้น เพราะการเรียนรู้อยู่ในลักษณะของการเล่น ผู้เรียนคุ้นเคยกับการเล่นเกม
ง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน เกมมีกราฟิกที่กระตุ้นความสนใจต่อผู้เรียน และเกมมีลักษณะปฏิสัมพันธ์ย้อนกลับ
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จากความเป็นมาของปัญหาและความสำคัญของเกมดิจิทัลเพ่ือการศึกษา ทีมวิจัยจึงมีแนวคิด
ในการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลเพื่อเป็นแบบฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณให้ผู้เรียนซึ่งเป็นเด็ก
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2. วิธีดำเนินการวิจัย  

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลฝึก
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับเด็กนักเรียน 2) ประเมินประสบการณ์การเล่นเกมของนักเรียน โดยมี
วิธีการวิจัยดังนี้ 

2.1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1.1 ประชากรสำหรับการศึกษาวิจัยคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น โรงเรียน

ในเขตอำเภอเมือง จังหวัดสุราษฎร์ธานี จำนวน 1 โรงเรียน คือ โรงเรียนอนุบาลสุราษฎร์ธานี 
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2.1.2 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนอนุบาลสุราษฎร์ธานี 
อำเภอเมือง จังหวัดสุราษฎร์ธานี ใช้วิธีการสุ่มแบบโควตา ระดับชั้นละ 1 ห้องเรียน จำนวนรวม 95 คน 

2.2. เครื่องมือการวิจัย  
2.2.1 เกมดิจิทัล ชื่อ “อลิซตะลุยเกาะมหาสนุก” ฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณใน 3 หัวเรื่อง 

ได้แก่ การคิดแบบมีลำดับขั้นตอน การคิดแบบวนซ้ำ และการคิดแบบมีเง่ือนไข  
2.2.2 แบบตรวจสอบการใช้งาน (Usability Testing Questionnaire) เป็นแบบสอบถาม

สำหรับให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสามารถในการใช้งานได้ของเกมดิจิทัล แบ่งเป็น 3 ตอน ได้แก่  
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ชื่อ-สกุล เพศ อายุ ความเชี่ยวชาญ ระดับความ

เชี่ยวชาญ (จำนวนปี) ในการสอนด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์/เทคโนโลยีสารสนเทศ ประสบการณ์การ
เล่นเกมดิจิทัล และประเภทของเกมทีช่อบเล่น  

ตอนที่ 2 การประเมินคุณลักษณะและเนื้อหาของเกมดิจิทัล 
- ความสอดคล้องกับองค์ประกอบพื้นฐานของแนวคิดเชิงคำนวณใน 3 เรื่อง เป็นแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า 4 ระดับ ดังภาพที่ 1 
- ระดับความเหมาะสมของเกมดิจิทัลต่อกลุ่มเป้าหมาย (เด็กนักเรียนระดับประถมศึกษา

ตอนต้น หรือเด็กอายุ 7–9 ปี) มีคำถามจำนวน 6 ข้อ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดัง
ภาพที่ 1 

ตอนที่ 3 คำแนะนำเพ่ือการปรับปรุงและพัฒนาเกมดิจิทัล  

  
ภาพที่ 1 แบบตรวจสอบการใช้งานเกมดิจิทัลโดยผู้เชี่ยวชาญ 
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2.2.3 แบบประเมินประสบการณ์การเล ่นเกม  (Game Experience Questionnaire) 
สำหรับสอบถามความรู้สึกและความคิดเห็นของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้น ต่อเกมดิจิทัล 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แบ่งเป็น 4 ตอน ได้แก่  

ตอนที ่ 1 ข้อมูลทั ่วไปของผู ้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ ระดับชั ้นการศึกษา 
ประสบการณ์การเล่นเกมดิจิทัลในชีวิตประจำวัน และประเภทของเกมที่เคยเล่น  

ตอนที่ 2 ความรู้สึกในภาพรวมต่อเกมดิจิทัล ได้แก่ ความสนุก ความชอบ และความสามารถ
ในการเล่นได้  

ตอนที่ 3 ความรู้สึกขณะเล่นเกมดิจิทัล มีคำถามจำนวน 7 ข้อ ดังภาพที่ 2  
ตอนที่ 4 ความคิดเห็นต่อการออกแบบเกมดิจิทัล มีคำถามจำนวน 6 ข้อ ดังภาพที่ 2 

  
ภาพที่ 2 แบบประเมินประสบการณ์การเล่นเกม ตอนที่ 3 และ ตอนที่ 4 

 
2.3. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็น ถูกใช้ในการแปลผล โดยใช้เกณฑ์

ช่วงห่างหรือพิสัยของคะแนนทุกระดับเท่ากัน (ชัชวาลย์ เรืองประพันธ์, 2543)  
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คะแนนเฉลี่ย  ระดับความคิดเห็น 
4.20 - 5.00   เห็นด้วยมากที่สุด 
3.40 - 4.19  เห็นด้วยมาก 
2.60 - 3.39  เฉย ๆ 
1.80 - 2.59  เห็นด้วยนิดหน่อย 
1.00 - 1.79   ไม่เห็นด้วยเลย 
2.4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การเก็บรวบรวมข้อมูลมีขั้นตอนดังนี้ 
2.4.1 เกมดิจิทัลถูกนำไปทดสอบโดยผู้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นอาจารย์ประจำ

หลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และมีความเชี่ยวชาญทางด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และ/หรือ ด้านคอมพิวเตอร์ศึกษา  โดยเฉพาะด้านการ
ออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (UI Design) และด้านการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
(Human-Computer Interaction) เมื ่อวันที ่ 18 สิงหาคม 2565 ณ ตึกคณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 

2.4.2 นำเกมดิจิทัล พร้อมแบบประเมินประสบการณ์การเล่นเกมในรูปแบบเอกสาร ไปยัง
โรงเรียนอนุบาลสุราษฎร์ธานี อำเภอเมืองสุราษฎร์ธานี จังหวัดสุราษฎร์ธานี เพื่อให้นักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างทดลองเล่น เมื่อวันจันทร์ที่ 12 เดือนกันยายน พ.ศ.2565 เวลา 08:00 – 13:00 น. ซึ่งเป็น
คาบเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียน  

2.4.3 ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ชั้นละ 1 ห้องเรียน จำนวนทั้งหมด 
95 คน ทดลองเล่นเกมดิจิทัลที่ติดตั้งไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของ
โรงเรียน นักเรียนแต่ละคนใช้เวลาเล่นเกมอย่างอิสระด้วยคอมพิวเตอร์ของตนเอง คนละประมาณ 30 นาที  

2.4.4 หลังการเล่นเกม ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำแบบประเมินประสบการณ์การเล่นเกมใน
รูปแบบเอกสาร 

2.5. ขั้นตอนการดำเนินงาน 
การศึกษาวิจัยนี ้ประยุกต์ใช้วิศวกรรมซอฟต์แวร์การพัฒนาเกม (Game Development 

Software Engineering: GDSE) (Sungkaew, Lungban, and Lamhya, 2022) เป็นโมเดลสำหรับ
การออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณ ประกอบด้วยกระบวนการดังนี้ การ
ออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การตรวจสอบการใช้งาน (Usability Inspection) 
การประเมินประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience Evaluation) และ/หรือ การประเมิน
คุณค่าทางการศึกษา (Educational Value Evaluation) และการเปิดตัวเกม (Release) 
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หลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และมีความเชี่ยวชาญทางด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และ/หรือ ด้านคอมพิวเตอร์ศึกษา  โดยเฉพาะด้านการ
ออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (UI Design) และด้านการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
(Human-Computer Interaction) เมื ่อวันที ่ 18 สิงหาคม 2565 ณ ตึกคณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 

2.4.2 นำเกมดิจิทัล พร้อมแบบประเมินประสบการณ์การเล่นเกมในรูปแบบเอกสาร ไปยัง
โรงเรียนอนุบาลสุราษฎร์ธานี อำเภอเมืองสุราษฎร์ธานี จังหวัดสุราษฎร์ธานี เพื่อให้นักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างทดลองเล่น เมื่อวันจันทร์ที่ 12 เดือนกันยายน พ.ศ.2565 เวลา 08:00 – 13:00 น. ซึ่งเป็น
คาบเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียน  

2.4.3 ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ชั้นละ 1 ห้องเรียน จำนวนทั้งหมด 
95 คน ทดลองเล่นเกมดิจิทัลที่ติดตั้งไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของ
โรงเรียน นักเรียนแต่ละคนใช้เวลาเล่นเกมอย่างอิสระด้วยคอมพิวเตอร์ของตนเอง คนละประมาณ 30 นาที  

2.4.4 หลังการเล่นเกม ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำแบบประเมินประสบการณ์การเล่นเกมใน
รูปแบบเอกสาร 

2.5. ขั้นตอนการดำเนินงาน 
การศึกษาวิจัยนี ้ประยุกต์ใช้วิศวกรรมซอฟต์แวร์การพัฒนาเกม (Game Development 

Software Engineering: GDSE) (Sungkaew, Lungban, and Lamhya, 2022) เป็นโมเดลสำหรับ
การออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณ ประกอบด้วยกระบวนการดังนี้ การ
ออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การตรวจสอบการใช้งาน (Usability Inspection) 
การประเมินประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience Evaluation) และ/หรือ การประเมิน
คุณค่าทางการศึกษา (Educational Value Evaluation) และการเปิดตัวเกม (Release) 

 

 
 

2.5.1 การออกแบบ (Design)  
2.5.1.1 วิเคราะห์เนื้อหาและขอบข่ายของทักษะการคิดเชิงคำนวณ 1) วิเคราะห์เนื้อหาสว่น

ที่เกี ่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ จากหนังสือรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี: เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ป.1 - ป.3 (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.), 2560a, 2560b, 2560c) และแบบฝึกทักษะต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน 
2) วิเคราะห์ขอบข่ายทักษะการคิดเชิงคำนวณในมิติที ่โปรแกรมเมอร์ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
(Brennan and Resnick, 2012) ผลการวิเคราะห์ทั้งสองแหล่งความรู้ พบความสอดคล้องกันที ่ว่า 
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ประกอบไปด้วย 3 หัวเรื ่องหลัก ๆ ได้แก่ การคิดแบบมีลำดับขั้นตอน 
(Sequences) การคิดแบบวนซ้ำ (Loops) และการคิดแบบมีเง่ือนไข (Conditionals)  

2.5.1.2 ออกแบบเนื้อหาของเกม วิธีการเล่นเกม และผังงานระบบของเกมดิจิทัล 
1. ออกแบบเนื้อหาของเกมดิจิทัล  
เกมดิจิทัลในบรบิทการวิจัยนี้ ชื่อว่า “อลิซตะลุยเกาะมหาสนุก” มีเนื้อหาหลัก ๆ คือ การหา

เส้นทางให้หนูน้อยอลิซ เดินทางไปยังบ้านท่ีปักธงสีชมพู ให้สำเร็จ โดยเกมดิจิทัลมีเนื้อหาเพื่อการฝึก
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ แบ่งออกเป็น 3 ด่านหลัก ได้แก่ 

ด่านที่ 1-3 ฝึกทักษะการคิดแบบมีลำดับขั้นตอน 
ด่านที่ 4 เป็นต้นไป ฝึกทักษะการคิดแบบมีลำดับขั้นตอน และทักษะการคิดแบบวนซ้ำ 
ด่านที่ 6 เป็นต้นไป ฝึกทักษะการคิดแบบมีลำดับขั้นตอน ทักษะการคิดแบบวนซ้ำ และทักษะ

การคิดแบบมีเงื่อนไข 
2. ออกแบบวิธีการเล่นเกมดิจิทัล 
การออกแบบวิธีการเล่นเกม แสดงในผังงานระบบ (System Flowchart) ดังภาพที่ 3 โดยมี

รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
- ผู้เล่นเลือกลากลูกศรซ้าย/ขวา/ขึ้น/ลง ไปวางยังตำแหน่งที่กำหนดในแผนที่ เพื่อวางแผน

ทิศทางให้หนูน้อยอลิซเดินไปถึงบ้าน 
- หากผู้เล่นวางแผนการเดินทางผิดพลาดและยังไม่ได้กดปุ่ม “ไป” สามารถกดปุ่ม “รีเซ็ต” 

เพ่ือยกเลิกการเลือกลูกศร และเลือกลูกศรใหม่เพ่ือวางแผนการเดินทางใหม่  
- เมื่อผู้เล่นกดปุ่ม “ไป” หากหนูน้อยอลิซเดินทางไม่ถึงจุดหมายหรือออกนอกเส้นทาง เกมจะ

รีเซ็ตด่านอัตโนมัติ อลิซและลูกศรจะกลับมาอยู่ในตำแหน่งเริ่มต้น ผู้เล่นสามารถวางแผนการเดินทาง
ใหม่ได้ซ้ำ จนกว่าจะสามารถนำอลิซเดินไปถึงบ้านได้สำเร็จ  

- เมื่ออลิซสามารถเดินทางไปถึงบ้านสำเร็จ เกมจะเปลี่ยนไปด่านที่ 2 โดยอัตโนมัติ 
- ด่านที่ 1-3 เกมจะมีความซับซ้อนไม่มาก เป็นการจัดวางลูกศรเรียงลำดับเพื่อฝึกฝนทักษะ

การคิดแบบมลีำดับขั้นตอน  
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- ด่านที่ 4 เป็นต้นไป ลูกศร X2 และ X3 (ตัวอย่างในภาพที่ 7 (a)) ถูกเพิ่มเข้ามา เพื่อเปิด
โอกาสให้ผู้เล่นฝึกทักษะการคิดแบบวนซ้ำ เนื่องจากแผนที่การเดินทางในด่านที่สูงขึ้นจะกำหนดให้ผู้
เล่นใช้ลูกศรในจำนวนจำกัด ดังนั้น ผู้เล่นจะได้ฝึกคิดและใช้ลูกศร X2 และ X3 ในการทำซ้ำการ
เดินทางแทนการใช้ลูกศรจำนวนมากแบบลำดับขั้น 

- ด่านที่ 6 เป็นต้นไป จะมีลูกศร “บังคับเลี้ยว” (ตัวอย่างในภาพที่ 7 (b)) ปรากฏขึ้น เพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เล่นฝึกทักษะการคิดแบบมีเงื่อนไข ลูกศร “บังคับเลี้ยว” สามารถใช้แทนลูกศรทิศทางปกติ
ได้จำนวน 2 รูป ดังนั้น กรณีท่ีแผนที่การเดินทางในด่านที่สูงขึ้นกำหนดให้ผู้เล่นใช้ลูกศรในจำนวนจำกัด 
ผู้เล่นจะได้ฝึกคิดและใช้ลูกศร “บังคับเลี้ยว” ในการเดินทางแทนการใช้ลูกศรจำนวนมากแบบลำดับขั้น  

- ด่านที่ 1-9 เกมมีระบบช่วยนำทาง คือ เมื่อผู้เล่นวางลูกศรที่มีเครื่องหมาย “X2” หรือลูกศร 
“บังคับเลี้ยว” ณ ตำแหน่งแรกได้ถูกต้อง แผนที่จะแสดงลูกศรที่เหลือในตำแหน่งที่เหลือให้ในลักษณะ
จาง ๆ เพื่อเป็นคำใบ้ให้เกมเล่นง่ายขึ้น (และสอนการใช้งานลูกศร “X2” หรือ “บังคับเลี้ยว” ไปด้วย
ในขณะเดียวกัน)  

- ด่านที่ 10 เป็นต้นไปจะไม่มีระบบช่วยนำทาง เพื่อกระตุ้นให้ผู ้เล่นฝึกคิดวิเคราะห์และ
วางแผนด้วยตนเอง  

- เกมจะเพิ่มระดับความยากขึ้นเรื่อย ๆ ในแต่ละด่าน โดยผู้เล่นจะได้รับแผนที่ที่ซับซ้อนขึ้น 
ตำแหน่งของอลิซซึ่งเป็นจุดเริ ่มต้น ตำแหน่งของบ้านซึ่งเป็นจุดหมายปลายทาง และลูกศรกำหนด
ทิศทาง จะเปลี่ยนไปทุกด่าน เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้พบลักษณะปัญหาที่มีความแตกต่างกันไป และ
ได้ฝึกการคิดวางแผนเพื่อแก้ปัญหา            

- เกมมี 2 โหมด คือ โหมดพ้ืนฐาน และโหมดนำไปใช้ สามารถเลือกเล่นโหมดใดก่อนก็ได้ 
- โหมดพื้นฐาน มีทั้งหมด 15 ด่าน ผู้เล่นต้องเล่นให้ผา่นด่านไปเรื่อย ๆ ตามลำดับ เมื่อผู้เล่น

เล่นครบ 15 ด่าน เกมจะปลดล็อคให้ผู้เล่นสามารถเลือกเล่นซ้ำในด่านใดก็ได้อย่างอิสระ แต่หากผู้เล่น
ยังไม่สามารถผ่านได้ท้ัง 15 ด่าน จะไม่สามารถเลือกเล่นด่านได้อย่างอิสระ 

- โหมดนำไปใช้ มีทั้งหมด 3 ด่าน ซึ่งมีส่วนประกอบของเกมเพิ่มขึ้น คือ เหรียญ เพื่อเพ่ิม
ความท้าทายระหว่างเล่นเกมโดยผู้เล่นอาจวางแผนการเก็บเหรียญเป็นโบนัสด้วย 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 3 ผังงานระบบของเกมดิจิทัล ชื่อ “อลิซตะลุยเกาะมหาสนุก” 

 
2.5.2 การพัฒนา (Development) 
เทคโนโลยีที่ใช้สำหรับการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัล คือ โปรแกรม Scratch 3.0 ซึ่งเป็น

เทคโนโลยีที่สนับสนุนให้การเขียนโปรแกรมทำได้ง่าย รวดเร็ว เนื่องจากมีลักษณะเป็น Blocks-Based 
Programming และมี Game Engine ที่อำนวยความสะดวกในการพัฒนาเกมได้ในเวลาอันสั้น  

ส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface) ของเกมดิจิทัล มีโครงสร้างและส่วนประกอบหลักดัง
ภาพที่ 4  

ผ่านด่าน? 

ไปด่านต่อไป 

เก็บเหรียญ? 

+0 

ผ่านด่าน 15? 

+1 

ไปด่านต่อไป 

เหรียญรวม 

ชนะ

พิจารณาจุดเร่ิมต้นและจุดหมาย วางลูกศร พอใจ? กด “ไป” 

“รีเซ็ต” 

ถึงจุดหมาย? 

เร่ิม

ด่าน 1-9? ด่าน 4-15? 

นำทาง 

ไม่นำทาง 

ด่าน 6-15? 

มี X2 

ไม่มี X2 ไม่มีบังคับเลี้ยว
ยว 

มีบังคับเลี้ยว โหมด? 

โหมด?
พื้นฐาน 

นำไปใช้ 

พื้นฐาน 
ใช่ 

ไม่ 

ใช่ 

ไม่ 

ใช ่

ไม่ 

ใช่ 

ไม่ 
ไม่ 

ใช ่

พื้นฐาน 

นำไปใช ้

ใช ่

ไม่ 

ใช ่

ไม่ 

ใช่ 

ไม่ 
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- ด่านที่ 4 เป็นต้นไป ลูกศร X2 และ X3 (ตัวอย่างในภาพที่ 7 (a)) ถูกเพิ่มเข้ามา เพื่อเปิด
โอกาสให้ผู้เล่นฝึกทักษะการคิดแบบวนซ้ำ เนื่องจากแผนที่การเดินทางในด่านที่สูงขึ้นจะกำหนดให้ผู้
เล่นใช้ลูกศรในจำนวนจำกัด ดังนั้น ผู้เล่นจะได้ฝึกคิดและใช้ลูกศร X2 และ X3 ในการทำซ้ำการ
เดินทางแทนการใช้ลูกศรจำนวนมากแบบลำดับขั้น 

- ด่านที่ 6 เป็นต้นไป จะมีลูกศร “บังคับเลี้ยว” (ตัวอย่างในภาพที่ 7 (b)) ปรากฏขึ้น เพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เล่นฝึกทักษะการคิดแบบมีเงื่อนไข ลูกศร “บังคับเลี้ยว” สามารถใช้แทนลูกศรทิศทางปกติ
ได้จำนวน 2 รูป ดังนั้น กรณีท่ีแผนที่การเดินทางในด่านที่สูงขึ้นกำหนดให้ผู้เล่นใช้ลูกศรในจำนวนจำกัด 
ผู้เล่นจะได้ฝึกคิดและใช้ลูกศร “บังคับเลี้ยว” ในการเดินทางแทนการใช้ลูกศรจำนวนมากแบบลำดับขั้น  

- ด่านที่ 1-9 เกมมีระบบช่วยนำทาง คือ เมื่อผู้เล่นวางลูกศรที่มีเครื่องหมาย “X2” หรือลูกศร 
“บังคับเลี้ยว” ณ ตำแหน่งแรกได้ถูกต้อง แผนที่จะแสดงลูกศรที่เหลือในตำแหน่งที่เหลือให้ในลักษณะ
จาง ๆ เพื่อเป็นคำใบ้ให้เกมเล่นง่ายขึ้น (และสอนการใช้งานลูกศร “X2” หรือ “บังคับเลี้ยว” ไปด้วย
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- ด่านที่ 10 เป็นต้นไปจะไม่มีระบบช่วยนำทาง เพื่อกระตุ้นให้ผู ้เล่นฝึกคิดวิเคราะห์และ
วางแผนด้วยตนเอง  

- เกมจะเพิ่มระดับความยากขึ้นเรื่อย ๆ ในแต่ละด่าน โดยผู้เล่นจะได้รับแผนที่ที่ซับซ้อนขึ้น 
ตำแหน่งของอลิซซึ่งเป็นจุดเริ ่มต้น ตำแหน่งของบ้านซึ่งเป็นจุดหมายปลายทาง และลูกศรกำหนด
ทิศทาง จะเปลี่ยนไปทุกด่าน เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้พบลักษณะปัญหาที่มีความแตกต่างกันไป และ
ได้ฝึกการคิดวางแผนเพื่อแก้ปัญหา            

- เกมมี 2 โหมด คือ โหมดพ้ืนฐาน และโหมดนำไปใช้ สามารถเลือกเล่นโหมดใดก่อนก็ได้ 
- โหมดพื้นฐาน มีทั้งหมด 15 ด่าน ผู้เล่นต้องเล่นให้ผา่นด่านไปเรื่อย ๆ ตามลำดับ เมื่อผู้เล่น

เล่นครบ 15 ด่าน เกมจะปลดล็อคให้ผู้เล่นสามารถเลือกเล่นซ้ำในด่านใดก็ได้อย่างอิสระ แต่หากผู้เล่น
ยังไม่สามารถผ่านได้ท้ัง 15 ด่าน จะไม่สามารถเลือกเล่นด่านได้อย่างอิสระ 

- โหมดนำไปใช้ มีทั้งหมด 3 ด่าน ซึ่งมีส่วนประกอบของเกมเพิ่มขึ้น คือ เหรียญ เพื่อเพ่ิม
ความท้าทายระหว่างเล่นเกมโดยผู้เล่นอาจวางแผนการเก็บเหรียญเป็นโบนัสด้วย 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 3 ผังงานระบบของเกมดิจิทัล ชื่อ “อลิซตะลุยเกาะมหาสนุก” 

 
2.5.2 การพัฒนา (Development) 
เทคโนโลยีที่ใช้สำหรับการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัล คือ โปรแกรม Scratch 3.0 ซึ่งเป็น

เทคโนโลยีที่สนับสนุนให้การเขียนโปรแกรมทำได้ง่าย รวดเร็ว เนื่องจากมีลักษณะเป็น Blocks-Based 
Programming และมี Game Engine ที่อำนวยความสะดวกในการพัฒนาเกมได้ในเวลาอันสั้น  

ส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface) ของเกมดิจิทัล มีโครงสร้างและส่วนประกอบหลักดัง
ภาพที่ 4  

ผ่านด่าน? 

ไปด่านต่อไป 

เก็บเหรียญ? 

+0 

ผ่านด่าน 15? 

+1 

ไปด่านต่อไป 

เหรียญรวม 

ชนะ

พิจารณาจุดเร่ิมต้นและจุดหมาย วางลูกศร พอใจ? กด “ไป” 

“รีเซ็ต” 

ถึงจุดหมาย? 

เร่ิม

ด่าน 1-9? ด่าน 4-15? 

นำทาง 

ไม่นำทาง 

ด่าน 6-15? 

มี X2 

ไม่มี X2 ไม่มีบังคับเลี้ยว
ยว 

มีบังคับเลี้ยว โหมด? 

โหมด?
พื้นฐาน 

นำไปใช้ 

พื้นฐาน 
ใช่ 

ไม่ 

ใช่ 

ไม่ 

ใช ่

ไม่ 

ใช่ 

ไม่ 
ไม่ 

ใช ่

พื้นฐาน 

นำไปใช ้

ใช ่

ไม่ 

ใช ่

ไม่ 

ใช่ 

ไม่ 
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ภาพที่ 4 โครงสร้างและส่วนประกอบหลักของเกมดิจิทัล ชื่อ “อลิซตะลุยเกาะมหาสนุก” 

 
2.5.3 การตรวจสอบการใช้งาน (Usability Inspection)  
เกมดิจิทัลถูกนำไปทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ และ/หรือ ด้านคอมพิวเตอร์ศึกษา ผู้เชี่ยวชาญประเมินเกมดิจิทัลในด้านความสอดคล้อง
กับองค์ประกอบพื ้นฐานของแนวคิดเช ิงคำนวณ 3 หัวเรื ่อง คือ การคิดแบบมีลำดับขั ้นตอน 
(Sequences) การคิดแบบวนซ้ำ (Loops) และ การคิดแบบมีเงื่อนไข (Conditionals) อีกท้ังประเมิน
ระดับความเหมาะสมของเกมดิจิทัลต่อกลุ่มเป้าหมาย (เด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้น) ใน
ด้าน ความยาวของเกม ระดับความยากของเกม ความเข้าใจได้ของภาพกราฟิกและสัญลักษณ์ที่
อธิบายตนเองได้ (Self-Explanatory Graphics) ความเหมาะสมของส่วนปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ (User 
Interface) รวมไปถึง ความสามารถในการเล่นเกมดิจิทัลได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องอาศัยครูหรือ
ผู้ปกครอง โดยใช้แบบตรวจสอบการใช้งาน (Usability Testing Questionnaire) ดังภาพที่ 1 

2.5.4 การประเมินประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience Evaluation)  
แบบประเมินประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience Questionnaire) ในการศึกษา

วิจัยนี้ ใช้คำถามที่ปรับปรุงจาก THGEQ (กรชุลี สังข์แก้ว, 2563) ในการประเมิน 1) ความรู้สึกใน
ภาพรวมต่อเกมดิจิทัล 2) ความรู้สึกขณะเล่นเกมดิจิทัล และ 3) ความคิดเห็นต่อการออกแบบเกม
ดิจิทัล โดยเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้น  

ทีมวิจัยได้ทดลองใช้แบบสอบถาม THGEQ กับเด็กในช่วงอายุ 7-9 ปี เพ่ือทดสอบความเข้าใจ
ต่อข้อคำถามในแบบสอบถาม พบว่าบางคำถามในแบบสอบถาม THGEQ อาจเข้าใจยาก เนื่องจาก

จุดเริม่ต้น 

จุดหมาย 

กรอบสี่เหลี่ยม
สำหรับวาง
ลูกศรตาม

ทิศทางที่เลือก 

ด่านที่กำลัง
เล่น 

ปุ่มสอน
วิธีการเล่น 

ปุ่มลบลูกศรที่เลือกแล้วออกไป
เพื่อวางลูกศรใหม่ 

ปุ่มกลับหน้า
หลัก 

ปุ่มเปิด/ปดิเสียง
เอฟเฟค 

ปุ่มเดิน (เมื่อวาง
ลูกศรเรียบร้อย

แล้ว) 

ลูกศรบังคับเลี้ยว ลูกศรเดินตามทิศ ลูกศรเดินซ้ำ 2 ครั้ง 
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ผู้ปกครอง โดยใช้แบบตรวจสอบการใช้งาน (Usability Testing Questionnaire) ดังภาพที่ 1 

2.5.4 การประเมินประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience Evaluation)  
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ดิจิทัล โดยเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้น  

ทีมวิจัยได้ทดลองใช้แบบสอบถาม THGEQ กับเด็กในช่วงอายุ 7-9 ปี เพ่ือทดสอบความเข้าใจ
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ลูกศรบังคับเลี้ยว ลูกศรเดินตามทิศ ลูกศรเดินซ้ำ 2 ครั้ง 

 
 

คำถามดังกล่าวถูกแปลมาจากภาษาอังกฤษ ความสั ้นกระชับของคำภาษาอังกฤษเมื ่อแปลเป็น
ภาษาไทยจึงไม่สามารถสื่อสารให้เด็กเล็กเข้าใจได้ง่าย ทีมวิจัยจึงปรับปรุงรายการคำถามอีกครั้งเพ่ือให้
เด็กเล็กเข้าใจได้ง่ายขึ้น  

นักเรียนจะได้รับแบบประเมินประสบการณ์การเล่นเกมในรูปแบบเอกสาร ดังภาพที่ 2 หลังจาก
ได้เล่นเกมดิจิทัลแล้วเสร็จ นักเรียนแสดงความคิดเห็นต่อรายการคำถามแต่ละหัวข้อใน 5 ระดับได้แก่ 
เห็นด้วยมากที่สุด เห็นด้วยมาก เฉย ๆ เห็นด้วยนิดหน่อย และ ไม่เห็นด้วยเลย 

 
3. ผลการวิจัย  

3.1. ผลการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับเด็ก 
เมื่อดำเนินการตามขั้นตอนการดำเนินงานของวิศวกรรมซอฟต์แวร์การพัฒนาเกม (Game 

Development Software Engineering: GDSE) (Sungkaew et al., 2022) ใน 3 กระบวนการแรก 
ได้แก่ การออกแบบ (Design) และ การพัฒนา (Development) ได้ผลการออกแบบและพัฒนาเกม
ดิจิทัลแสดงดังตัวอย่างหน้าจอของเกม ดังภาพที่ 5 

 

  

  
 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างหน้าจอของเกมดิจิทัล ชื่อ “อลิซตะลุยเกาะมหาสนุก” 
 

สำหรับขั ้นตอนการตรวจสอบการใช้งาน (Usability Inspection) ทีมวิจัยนำเกมดิจิทัล
นำเสนอต่อผู ้ เช ี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน โดยใช้แบบตรวจสอบการใช้งาน (Usability Testing 
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Questionnaire) จากนั้นวิเคราะห์ความคิดเห็นโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผล
การประเมินแสดงดังภาพที่ 6  

 
ภาพที่ 6 ผลการตรวจสอบการใช้งานได้ของเกมดิจิทัลโดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
จากภาพที่ 6 ผู้เชี ่ยวชาญทั้ง 2 ท่าน มีความเห็นร่วมกันว่า เนื้อหาของเกมดิจิทัลมีความ

สอดคล้องกับองค์ประกอบพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณใน 3 เรื่องต่อไปนี้ในระดับมาก คือ การคิด
แบบมีลำดับขั้นตอน การคิดแบบวนซ้ำ และการคิดแบบมีเงื่อนไข ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นตรงกันว่า 
ด่านต่าง ๆ ของเกมดิจิทัล อันประกอบด้วย ด่านที่ 1-3 สำหรับฝึกการคิดแบบลำดับขั้นตอน โดยการ
เรียงลูกศรแบบง่ายเพื่อไปยังจุดหมาย ด่านที่ 4 เป็นต้นไปได้เพิ่มลูกศรเดินซ้ำสอง /สามรอบ (ดัง
ตัวอย่างในภาพที่ 7 (a)) เพื่อฝึกการคิดแบบวนซ้ำ และด่านที่ 6 เป็นต้นไป ได้เพิ่มลูกศรที่มีการบังคับ
เปลี่ยนทิศทาง (ดังตัวอย่างในภาพที่ 7 (b)) เพ่ือฝึกการคิดแบบมีเงื่อนไข  

  

    
ภาพที่ 7 ตัวอย่างลูกศร   (a) ลูกศรเดินซ้ำสองรอบ  (b) ลูกศรบังคับเปลี่ยนทิศทาง 

 
ในด้านระดับความเหมาะสมของเกมดิจิทัลต่อกลุ่มเป้าหมาย ผู ้เชี ่ยวชาญทั้ง 2 ท่าน มี

ความเห็นตรงกันว่า ระดับความยากของเกมดิจิทัล ความใช้งานง่ายของส่วนปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ และ
ภาพกราฟิกและสัญลักษณ์ในเกมดิจิทัลมีความเหมาะสมมากที ่ส ุดกับกลุ ่มเด็กนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนต้น หรือเด็กอายุ 7–9 ปี นอกจากนั้น ผู้เชี่ยวชาญยังมีความเห็นตรงกันว่าความยาว
ของเกมดิจิทัล ความสามารถในการเล่นเกมดิจิทัลได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องอาศัยครูหรือผู้ปกครอง 
รวมถึงภาพกราฟิกในเกมดิจิทัลสะท้อนความสนุกสนานเหมาะสมกับวัยของผู้เล่น ทั้งหมด อยู่ในระดับ
เหมาะสมมาก ดังรายละเอียดในภาพที่ 6  

 

การคิด
แบบมี
ล าดับ

ข้ันตอน

การคิด
แบบวนซ้ า

การคิด
แบบมี
เง่ือนไข

ความยาว
ของเกม
ดิจิทัล

ระดับความ
ยากของ

เกมดิจิทัล

ภาพกราฟิ
กและ

สัญลักษณ์
ในเกม…

ส่วน
ปฏิสัมพันธ์

กับผู้ใช้ 
(User …

ความสามา
รถในการ
เล่นเกม

ดิจิทัลได้…

ภาพกราฟิ
กในเกม
สะท้อน
ความ…

ความสอดคล้องกับองค์ประกอบพื้นฐานของแนวคิด
เชิงค านวณ 4 4 4

ระดับความเหมาะสมของเกมดิจิทัลต่อกลุ่มเป้าหมาย 4 4.5 5 4.5 4 4

มาก มาก มาก มาก มากที่สุด มากที่สุด มากที่สุด มาก มาก
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Questionnaire) จากนั้นวิเคราะห์ความคิดเห็นโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผล
การประเมินแสดงดังภาพที่ 6  

 
ภาพที่ 6 ผลการตรวจสอบการใช้งานได้ของเกมดิจิทัลโดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
จากภาพที่ 6 ผู้เชี ่ยวชาญทั้ง 2 ท่าน มีความเห็นร่วมกันว่า เนื้อหาของเกมดิจิทัลมีความ

สอดคล้องกับองค์ประกอบพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณใน 3 เรื่องต่อไปนี้ในระดับมาก คือ การคิด
แบบมีลำดับขั้นตอน การคิดแบบวนซ้ำ และการคิดแบบมีเงื่อนไข ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นตรงกันว่า 
ด่านต่าง ๆ ของเกมดิจิทัล อันประกอบด้วย ด่านที่ 1-3 สำหรับฝึกการคิดแบบลำดับขั้นตอน โดยการ
เรียงลูกศรแบบง่ายเพื่อไปยังจุดหมาย ด่านที่ 4 เป็นต้นไปได้เพิ่มลูกศรเดินซ้ำสอง /สามรอบ (ดัง
ตัวอย่างในภาพที่ 7 (a)) เพื่อฝึกการคิดแบบวนซ้ำ และด่านที่ 6 เป็นต้นไป ได้เพิ่มลูกศรที่มีการบังคับ
เปลี่ยนทิศทาง (ดังตัวอย่างในภาพที่ 7 (b)) เพ่ือฝึกการคิดแบบมีเงื่อนไข  

  

    
ภาพที่ 7 ตัวอย่างลูกศร   (a) ลูกศรเดินซ้ำสองรอบ  (b) ลูกศรบังคับเปลี่ยนทิศทาง 

 
ในด้านระดับความเหมาะสมของเกมดิจิทัลต่อกลุ่มเป้าหมาย ผู ้เชี ่ยวชาญทั้ง 2 ท่าน มี

ความเห็นตรงกันว่า ระดับความยากของเกมดิจิทัล ความใช้งานง่ายของส่วนปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ และ
ภาพกราฟิกและสัญลักษณ์ในเกมดิจิทัลมีความเหมาะสมมากที ่ส ุดกับกลุ ่มเด็กนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนต้น หรือเด็กอายุ 7–9 ปี นอกจากนั้น ผู้เชี่ยวชาญยังมีความเห็นตรงกันว่าความยาว
ของเกมดิจิทัล ความสามารถในการเล่นเกมดิจิทัลได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องอาศัยครูหรือผู้ปกครอง 
รวมถึงภาพกราฟิกในเกมดิจิทัลสะท้อนความสนุกสนานเหมาะสมกับวัยของผู้เล่น ทั้งหมด อยู่ในระดับ
เหมาะสมมาก ดังรายละเอียดในภาพที่ 6  

 

การคิด
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ล าดับ
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เง่ือนไข

ความยาว
ของเกม
ดิจิทัล

ระดับความ
ยากของ

เกมดิจิทัล

ภาพกราฟิ
กและ

สัญลักษณ์
ในเกม…

ส่วน
ปฏิสัมพันธ์

กับผู้ใช้ 
(User …

ความสามา
รถในการ
เล่นเกม

ดิจิทัลได้…

ภาพกราฟิ
กในเกม
สะท้อน
ความ…

ความสอดคล้องกับองค์ประกอบพื้นฐานของแนวคิด
เชิงค านวณ 4 4 4

ระดับความเหมาะสมของเกมดิจิทัลต่อกลุ่มเป้าหมาย 4 4.5 5 4.5 4 4

มาก มาก มาก มาก มากที่สุด มากที่สุด มากที่สุด มาก มาก

 
 

3.2. ผลการประเมินประสบการณ์การเล่นเกมของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้น  
เด็กที่เข้าร่วมกิจกรรมการทดลองเกมดิจิทัล คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 -3 

โรงเรียนอนุบาลสุราษฎร์ธานี อำเภอเมืองสุราษฎร์ธานี จำนวน  95 คน ประกอบด้วย นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 36 คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 33 คน และ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 26 คน มีนักเรียนอายุ 7 ปี จำนวน 45 คน ซึ่งเป็นจำนวนเกือบครึ่งของ
จำนวนผู้เล่นเกมทั้งหมด ในขณะที่นักเรียนอายุ 9 ปี มีจำนวนน้อยที่สุด คือ 18 คน นักเรียนส่วนใหญ่
ใช้เวลาเล่นเกมในชีวิตประจำวันอย่างน้อยวันละ 1 ชั่วโมง มีนักเรียนที่ไม่เคยเล่นเกมเลย จำนวน 13 
คน มีนักเรียน 3 คนเล่นเกมในโทรศัพท์เกือบทุกวันแต่ไม่ถึง 1 ชั่วโมง พบว่านักเรียนส่วนใหญ่เคยเล่น
เกมการศึกษามาก่อน ดังรายละเอียดในภาพที่ 8 

 

 
ภาพที่ 8 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เล่น 

 
แบบประเมินประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience Questionnaire) ถูกใช้สำหรับ

สอบถามความรู้สึกและความคิดเห็นของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้น ต่อเกมดิจิทัล  
ชุดคำถามในตอนที่ 2 ของแบบประเมิน ใช้สอบถามความรู้สึกในภาพรวมต่อเกมดิจิทัล พบว่า 

นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นส่วนใหญ่แสดงความคิดเห็นว่า เกมดิจิทัลมีความสนุกสนานและ
ชื่นชอบเกมดิจิทัลในระดับมากที ่ส ุด จึงรู ้ส ึกว่าสามารถเล่นเกมดิจิทัลได้ เก่งในระดับมาก ดัง
รายละเอียดในภาพที่ 9  
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ภาพที่ 9 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

 
สำหรับชุดคำถามในตอนที่ 3 ของแบบประเมิน ใช้สอบถามความรู้สึกขณะเล่นเกมดิจิทัล 

พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รู้สึกเห็นด้วยในระดับมากที่สุดว่าอยากเล่นเกมดิจิทัลไปเรื่อย ๆ 
จนจบด่านสุดท้าย เด็ก ๆ เห็นด้วยในระดับมากว่าเกมสนุกดี เล่นง่าย รู้สึกเก่งเพราะเล่นผ่านด่านไปได้
เรื่อย ๆ และอยากรู้ว่าด่านต่อไปเล่นยังไง เมื่อสอบถามความเบื่อหน่ายและความเครียดระหว่างเล่น
เกม นักเรียนส่วนใหญ่รู้สึกเฉย ๆ ดังรายละเอียดในภาพที่ 9  

สำหรับชุดคำถามในตอนที่ 4 ของแบบประเมิน ใช้สอบถามความคิดเห็นต่อการออกแบบเกม
ดิจิทัล พบว่า นักเรียนเห็นด้วยมากที่สุดว่าเกมดิจิทัลมีคำแนะนำวิธีการเล่นเกมที่ชัดเจนดี การ
ออกแบบเกมเข้าใจง่าย เกมใช้เมาส์จึงเล่นง่าย นอกจากนั้น นักเรียนเห็นด้วยในระดับมากว่าเกมได้
บอกเป้าหมาย เงื่อนไขการแพ้-ชนะก่อนเริ่มเกม เกมมีปฏิกิริยาตอบกลับระหว่างเล่นที่เข้าใจง่าย และ
สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในเกมเข้าใจง่ายโดยไม่ต้องอ่าน ดังรายละเอียดในภาพที่ 10  

 

 
ภาพที่ 10 ผลการประเมินการใช้งานได้ของเกมดิจิทัลโดยนักเรียน 

 
4. การอภิปรายผล 

4.1. การอภิปรายผลการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับเด็ก 

เกมดิจิทัลประกอบด้วย 3 หัวเรื่อง แต่ละหัวเรื่องแบ่งออกเป็นหลายด่าน ดังนี้ ด่านที่ 1-3 
สำหรับฝึกการคิดแบบมีลำดับขั้นตอน ด่านที่ 4 เป็นต้นไปสำหรับฝึกการคิดแบบมีลำดับขั้นตอนและ

ฉันรู้สึกว่า
เกมเล่นง่าย

ฉันรู้สึกเก่ง 
เพราะผ่าน
ด่านได้เร่ือย 

ๆ

ฉันอยากรู้ว่า
ด่านต่อไป
เล่นยังไง

ฉันอยากเล่น
ไปเรื่อย ๆ 
จนจบด่าน
สุดท้าย

ระหว่างเล่น
ฉันรู้สึกเบ่ือๆ

ฉันว่าเกม
สนุกดี

เกมน้ีท าให้
ฉันเครียดนะ

สนุกแค่ไหน ชอบแค่ไหน
เล่นเก่งแค่

ไหน

ระดับความรู้สึกขณะเล่นเกมดิจิทัล 4.06 3.93 4.18 4.2 2.64 3.95 2.67

ระดับความรู้สึกในภาพรวมต่อเกมดิจิทัล 4.46 4.45 4.05

มาก มาก มาก มากที่สุด เฉย ๆ มาก เฉย ๆ มากที่สุด มากที่สุด มาก

ค าแนะน าวิธีการ
เล่นชัดเจนดี

เกมได้บอก
เป้าหมาย เงื่อนไข

การแพ้-ชนะ …

ฉันเข้าใจปฏิกิริยา
ตอบกลับจากเกม

การออกแบบเกม
เข้าใจง่าย

ฉันเข้าใจสัญลักษณ์
ต่าง ๆ ในเกมโดย

ไม่ต้องอ่าน

เกมใช้เมาส์ จึงเล่น
ง่าย

ระดับความคิดเห็นต่อการออกแบบเกมดิจิทัล 4.49 3.78 4.16 4.35 4.08 4.59

มากที่สุด มาก มาก มากที่สุด มาก มากที่สุด
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ภาพที่ 9 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

 
สำหรับชุดคำถามในตอนที่ 3 ของแบบประเมิน ใช้สอบถามความรู้สึกขณะเล่นเกมดิจิทัล 

พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รู้สึกเห็นด้วยในระดับมากที่สุดว่าอยากเล่นเกมดิจิทัลไปเรื่อย ๆ 
จนจบด่านสุดท้าย เด็ก ๆ เห็นด้วยในระดับมากว่าเกมสนุกดี เล่นง่าย รู้สึกเก่งเพราะเล่นผ่านด่านไปได้
เรื่อย ๆ และอยากรู้ว่าด่านต่อไปเล่นยังไง เมื่อสอบถามความเบื่อหน่ายและความเครียดระหว่างเล่น
เกม นักเรียนส่วนใหญ่รู้สึกเฉย ๆ ดังรายละเอียดในภาพที่ 9  

สำหรับชุดคำถามในตอนที่ 4 ของแบบประเมิน ใช้สอบถามความคิดเห็นต่อการออกแบบเกม
ดิจิทัล พบว่า นักเรียนเห็นด้วยมากที่สุดว่าเกมดิจิทัลมีคำแนะนำวิธีการเล่นเกมที่ชัดเจนดี การ
ออกแบบเกมเข้าใจง่าย เกมใช้เมาส์จึงเล่นง่าย นอกจากนั้น นักเรียนเห็นด้วยในระดับมากว่าเกมได้
บอกเป้าหมาย เงื่อนไขการแพ้-ชนะก่อนเริ่มเกม เกมมีปฏิกิริยาตอบกลับระหว่างเล่นที่เข้าใจง่าย และ
สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในเกมเข้าใจง่ายโดยไม่ต้องอ่าน ดังรายละเอียดในภาพที่ 10  

 

 
ภาพที่ 10 ผลการประเมินการใช้งานได้ของเกมดิจิทัลโดยนักเรียน 

 
4. การอภิปรายผล 

4.1. การอภิปรายผลการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับเด็ก 

เกมดิจิทัลประกอบด้วย 3 หัวเรื่อง แต่ละหัวเรื่องแบ่งออกเป็นหลายด่าน ดังนี้ ด่านที่ 1-3 
สำหรับฝึกการคิดแบบมีลำดับขั้นตอน ด่านที่ 4 เป็นต้นไปสำหรับฝึกการคิดแบบมีลำดับขั้นตอนและ

ฉันรู้สึกว่า
เกมเล่นง่าย

ฉันรู้สึกเก่ง 
เพราะผ่าน
ด่านได้เร่ือย 

ๆ

ฉันอยากรู้ว่า
ด่านต่อไป
เล่นยังไง

ฉันอยากเล่น
ไปเรื่อย ๆ 
จนจบด่าน
สุดท้าย

ระหว่างเล่น
ฉันรู้สึกเบ่ือๆ

ฉันว่าเกม
สนุกดี

เกมน้ีท าให้
ฉันเครียดนะ

สนุกแค่ไหน ชอบแค่ไหน
เล่นเก่งแค่

ไหน

ระดับความรู้สึกขณะเล่นเกมดิจิทัล 4.06 3.93 4.18 4.2 2.64 3.95 2.67

ระดับความรู้สึกในภาพรวมต่อเกมดิจิทัล 4.46 4.45 4.05

มาก มาก มาก มากที่สุด เฉย ๆ มาก เฉย ๆ มากที่สุด มากที่สุด มาก

ค าแนะน าวิธีการ
เล่นชัดเจนดี

เกมได้บอก
เป้าหมาย เงื่อนไข

การแพ้-ชนะ …

ฉันเข้าใจปฏิกิริยา
ตอบกลับจากเกม

การออกแบบเกม
เข้าใจง่าย

ฉันเข้าใจสัญลักษณ์
ต่าง ๆ ในเกมโดย

ไม่ต้องอ่าน

เกมใช้เมาส์ จึงเล่น
ง่าย

ระดับความคิดเห็นต่อการออกแบบเกมดิจิทัล 4.49 3.78 4.16 4.35 4.08 4.59

มากที่สุด มาก มาก มากที่สุด มาก มากที่สุด

 
 

การคิดแบบวนซ้ำ และด่านที่ 6 เป็นต้นไป สำหรับฝึกการคิดแบบมีลำดับขั้นตอน ฝึกการคิดแบบวน
ซ้ำ และฝึกการคิดแบบมีเงื่อนไข การฝึกการคิดทั้ง 3 หัวเรื่อง พบว่ามีความสอดคล้องกับองค์ประกอบ
พื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณตามแนวคิดของ Brennan and Resnick (2012) ซึ่งประกอบไปด้วย 
การคิดแบบมีลำดับขั้นตอน (Sequences) การคิดแบบวนซ้ำ (Loops) และการคิดแบบมีเงื ่อนไข 
(Conditionals)  

ในด้านระดับความเหมาะสมของเกมดิจิทัลต่อกลุ่มเป้าหมาย อาจกล่าวได้ว่า สิ่งสำคัญมาก
ที่สุดในการออกแบบเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาสำหรับเด็ก ผู้เชี่ยวชาญให้ความสำคัญกับภาพกราฟิก
และสัญลักษณ์ในเกมดิจิทัลที่ต้องเข้าใจง่ายแม้ใช้ข้อความน้อย ส่วนปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ต้องใช้งานง่าย 
และเกมดิจิทัลมีระดับความยากท่ีเหมาะสมกับเด็กนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย สอดคล้องกับการศึกษาของ
ลดาวัลย์ แย้มครวญ (2559) ที่ว่า ในการกระตุ้นความสนใจผู้เล่น การใช้องค์ประกอบในเกมต้อง
สามารถสร้างเจตคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน เช่น รูปแบบ สีสันของตัวหนังสือที่ไม่เป็นทางการมากเกินไป 
การใช้การ์ตูนภาพเคลื่อนไหวที่เหมาะสมกับวัยของผู้เล่น การใช้โทนสีอ่อนเพ่ือความสบายตาแก่ผู้เล่น 
มีคำอธิบายแนะนำการเล่นเกมเพ่ือให้ผู้เล่นรู้แนวทางการเล่นเกมและเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น เป็นต้น 

4.2. การอภ ิปรายผลการประเม ินประสบการณ์การเล ่นเกมของน ักเร ียนระดับ
ประถมศึกษาตอนต้น  

ผลการประเมินความรู้สึกของนักเรียนต่อเกมดิจิทัลในภาพรวม พบว่า นักเรียนระดับประถม
ศึกษาตอนต้นส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมและสนุกในการเล่นเกม อาจเนื่องด้วยเกมสามารถสร้างแรงจูงใจ
แก่ผู้เล่นได้หากการออกแบบเกมมีความสวยงาม มีความท้าทายให้เกิดความรู้สึกแข่งขัน และช่วยสร้าง
จินตนาการได้ (พงษ์พิพัฒน์ สายทอง, วีรภัทร จันทรจตุรภัทร, และ ศิวดล ภาภิรมย์, 2564)  

สำหรับความรู้สึกขณะเล่นเกมดิจิทัล นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นรู้สึกอยากเล่นเกม
ไปเรื ่อย ๆ จนจบด่านสุดท้าย อาจเนื ่องจากทีมวิจัยได้ออกแบบเกมให้มีลักษณะคล้ายคลึงและ
สอดคล้องกับบทเรียนในหนังสือและแบบฝึกทักษะวิชาวิทยาการคำนวณที่เรียนในห้องเรียน (สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) , 2560a, 2560b, 2560c) ทำให้นักเรียนรู้สึก
คุ้นเคยกับลักษณะเกม จึงรู้สึกว่าเกมเล่นง่าย สามารถเล่นเกมได้เก่ง นอกจากนั้น การออกแบบเกมให้
มีลักษณะคล้ายคลึงและสอดคล้องกับบทเรียนที่เรียนในห้องเรียน  อาจส่งผลให้เด็กส่วนใหญ่เล่นเกม
ผ่านด่านต่าง ๆ ไปได้เรื่อย ๆ ดังการศึกษาที่ว่า หากเนื้อหาในสื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับเรื่องใกล้ตัว
ของนักเรียนในชีวิตประจำวัน สื่อดังกล่าวจะประสบความสำเร็จในการส่งเนื้อหาการเรียนรู้สู่ผู้เรียนได้ 
(จำรัส จันเทศ, 2562) 

อีกท้ัง เกมได้ถูกออกแบบให้เข้าใจง่าย มีคำแนะนำวิธีการเล่นที่ชัดเจนไว้ช่วยเหลือผู้เล่น หรือ
อาจมีคำใบ้ (ตัวอย่างเช่น ด่านที่ 1-9 มีระบบนำทางหรือคำใบ้) สอดคล้องกับคุณลักษณะที่ระบุไว้ใน
ฮิวริสติกเพื่อการออกแบบเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาสำหรับเด็กอายุ 7-9 ปี (กรชุลี คณะนา, 2564) ซึ่ง
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ระบุว่า เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาสำหรับเด็กอายุ 7-9 ปี ควรมีลักษณะที่เล่นแล้วผ่อนคลาย เช่น 
ลักษณะเกมไม่ซับซ้อน เป็นต้น และควรได้จัดเตรียมคำแนะนำต่าง ๆ ไว้ให้เด็ก ๆ ใช้เป็นตัวช่วย
ระหว่างการเล่นเกม ด้วยเหตุดังกล่าวทำให้นักเรียนรู้สึกว่าเกมเล่นง่ายและสามารถเล่นเกมได้เก่ง เด็ก ๆ 
จึงไม่รู้สึกเครียด ไม่รู้สึกเบื่อ สามารถเล่นผ่านด่านไปได้เรื่อย ๆ นักเรียนมีความรู้สึกเก่งขึ้นเม่ือสามารถ
เล่นผ่านด่านยาก ๆ ได้และอยากรู้ว่าด่านต่อไปเล่นอย่างไร จึงรู้สึกอยากเล่นเกมไปเรื่อย ๆ จนจบด่าน
สุดท้ายนั่นเอง สอดคล้องกับการศึกษาของภาณุมาศ เหลืองอร่าม (2554) กล่าวไว้ว่า แม้การใช้เกม
เป็นกิจกรรมประกอบการเรียนการสอนจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้เนื่องจาก
เกมทำให้เกิดความสนุกสนาน อย่างไรก็ตาม หากการออกแบบเกมให้เล่นยากเกินไปเกมนั้นจะไม่
สามารถเร้าความสนใจผู้เล่นซึ่งเป็นเด็กได้ เด็กจะไม่รู้สึกอยากเล่นเกมดังกล่าวซ้ำในครั้งต่อไป 

ในแง่ความคิดเห็นต่อการออกแบบเกมดิจิทัลนั้น ไชยพล กลิ่นจันทร์ (2565) ได้กล่าวไว้ว่า 
การออกแบบสื่อใด ๆ ควรได้คำนึงถึงกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ใช้ด้วย ในการออกแบบเกมดิจิทัลในการ
ศึกษาวิจัยนี้ เพื่อให้แน่ใจว่าเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นจะสามารถเล่นเกมดิจิทัลได้โดย
ลำพัง หรืออาจพบปัญหาในการใช้งานเกมให้น้อยที่สุดและเด็กสามารถเล่นต่อไปได้โดยไม่ติดขัด จึง
เกิดกระบวนการประเมินความสามารถในการใช้งานได้ (Usability) ของเกมดิจิทัลจากนักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย ผลการประเมินความคิดเห็นของนักเรียนต่อการออกแบบเกมดิจิทัล อาจอภิปรายได้ว่า 
เด็กนักเรียนในระดับประถมศึกษาตอนต้น ให้ความสำคัญกับการออกแบบเกมที่ต้องเข้าใจง่าย เกม
ต้องมีคำแนะนำวิธีการเล่นเกมที่ชัดเจนเตรียมไว้ให้ศึกษาเพื่อให้พวกเขาสามารถเล่นเกมได้เอง พบ
การศึกษาที่นำเสนอปัญหาการใช้งานเกมดิจิทัล (Usability Problems) (Sungkaew et al., 2022) 
ระบุไว้ว่า ปัญหาการออกแบบเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาสำหรับเด็กอายุ 7 -9 ปี ข้อหนึ่งคือ คำแนะนำ
หรือวิธีเล่นเกมบางลักษณะไม่เหมาะสมกับเด็ก อีกประการหนึ่งคือ ส่วนประกอบของเกมไม่ได้
ออกแบบให้เหมาะกับกระบวนการทางความคิดของเด็ก ทำให้เด็กไม่สามารถเล่นเกมได้เองโดย
ปราศจากครูหรือผู้ปกครอง จึงอาจกล่าวได้ว่า เกมอลิซฯ ได้ออกแบบโดยแก้ปัญหาการออกแบบ
ดังกล่าวแล้วเพราะนักเรียนกลุ ่มเป้าหมายสามารถเล่นเกมได้เองเนื ่องจากเกมดิจิทัลได้รับการ
ออกแบบให้เข้าใจง่าย และมีคำแนะนำวิธีการเล่นที่ชัดเจนดีเตรียมไว้ให้  

แม้พบการศึกษาที่ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ไม่สามารถแยกแยะการคลิกกับการ
ดับเบิลคลิก และไม่สามารถกำหนดทิศทางของเมาส์ได้ เพราะพัฒนาการด้านประสาทมือและสายตา
ยังไม่สัมพันธ์กัน (ปฏิมาพร ด่านนอก, สุวรรณา อินทร์น้อย, และ ฐิยาพร กันตาธนวัฒน์, 2562) แต่
การศึกษาวิจัยนี้กลับค้นพบว่า เด็ก ๆ รู้สึกว่าการใช้เทคนิคการลากวัตถุโดยใช้เมาส์ในการควบคุมการ
เล่นเกมเป็นเรื่องง่าย ไม่ยากจนเกินไป อาจเป็นเพราะโรงเรียนในการศึกษาวิจัยนี้ (โรงเรียนอนุบาล -
สุราษฎร์ธานี) เป็นโรงเรียนที่มีความพร้อมทางด้านคอมพิวเตอร์ มีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ในการ
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เป็นกิจกรรมประกอบการเรียนการสอนจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้เนื่องจาก
เกมทำให้เกิดความสนุกสนาน อย่างไรก็ตาม หากการออกแบบเกมให้เล่นยากเกินไปเกมนั้นจะไม่
สามารถเร้าความสนใจผู้เล่นซึ่งเป็นเด็กได้ เด็กจะไม่รู้สึกอยากเล่นเกมดังกล่าวซ้ำในครั้งต่อไป 

ในแง่ความคิดเห็นต่อการออกแบบเกมดิจิทัลนั้น ไชยพล กลิ่นจันทร์ (2565) ได้กล่าวไว้ว่า 
การออกแบบสื่อใด ๆ ควรได้คำนึงถึงกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ใช้ด้วย ในการออกแบบเกมดิจิทัลในการ
ศึกษาวิจัยนี้ เพื่อให้แน่ใจว่าเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นจะสามารถเล่นเกมดิจิทัลได้โดย
ลำพัง หรืออาจพบปัญหาในการใช้งานเกมให้น้อยที่สุดและเด็กสามารถเล่นต่อไปได้โดยไม่ติดขัด จึง
เกิดกระบวนการประเมินความสามารถในการใช้งานได้ (Usability) ของเกมดิจิทัลจากนักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย ผลการประเมินความคิดเห็นของนักเรียนต่อการออกแบบเกมดิจิทัล อาจอภิปรายได้ว่า 
เด็กนักเรียนในระดับประถมศึกษาตอนต้น ให้ความสำคัญกับการออกแบบเกมที่ต้องเข้าใจง่าย เกม
ต้องมีคำแนะนำวิธีการเล่นเกมที่ชัดเจนเตรียมไว้ให้ศึกษาเพื่อให้พวกเขาสามารถเล่นเกมได้เอง พบ
การศึกษาที่นำเสนอปัญหาการใช้งานเกมดิจิทัล (Usability Problems) (Sungkaew et al., 2022) 
ระบุไว้ว่า ปัญหาการออกแบบเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาสำหรับเด็กอายุ 7 -9 ปี ข้อหนึ่งคือ คำแนะนำ
หรือวิธีเล่นเกมบางลักษณะไม่เหมาะสมกับเด็ก อีกประการหนึ่งคือ ส่วนประกอบของเกมไม่ได้
ออกแบบให้เหมาะกับกระบวนการทางความคิดของเด็ก ทำให้เด็กไม่สามารถเล่นเกมได้เองโดย
ปราศจากครูหรือผู้ปกครอง จึงอาจกล่าวได้ว่า เกมอลิซฯ ได้ออกแบบโดยแก้ปัญหาการออกแบบ
ดังกล่าวแล้วเพราะนักเรียนกลุ ่มเป้าหมายสามารถเล่นเกมได้เองเนื ่องจากเกมดิจิทัลได้รับการ
ออกแบบให้เข้าใจง่าย และมีคำแนะนำวิธีการเล่นที่ชัดเจนดีเตรียมไว้ให้  

แม้พบการศึกษาที่ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ไม่สามารถแยกแยะการคลิกกับการ
ดับเบิลคลิก และไม่สามารถกำหนดทิศทางของเมาส์ได้ เพราะพัฒนาการด้านประสาทมือและสายตา
ยังไม่สัมพันธ์กัน (ปฏิมาพร ด่านนอก, สุวรรณา อินทร์น้อย, และ ฐิยาพร กันตาธนวัฒน์, 2562) แต่
การศึกษาวิจัยนี้กลับค้นพบว่า เด็ก ๆ รู้สึกว่าการใช้เทคนิคการลากวัตถุโดยใช้เมาส์ในการควบคุมการ
เล่นเกมเป็นเรื่องง่าย ไม่ยากจนเกินไป อาจเป็นเพราะโรงเรียนในการศึกษาวิจัยนี้ (โรงเรียนอนุบาล -
สุราษฎร์ธานี) เป็นโรงเรียนที่มีความพร้อมทางด้านคอมพิวเตอร์ มีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ในการ

 
 

เรียนการสอน นักเรียนได้เรียนวิชาวิทยาการคำนวณและวิชาต่าง ๆ ที่ได้ใช้ห้องคอมพิวเตอร์ ส่งผลให้
เด็กนักเรียนมีความคุ้นเคยในการใช้เมาส์ เด็ก ๆ จึงรู้สึกว่าเกมอลิซฯ ควบคุมง่ายเพราะใช้เมาส์ 

 
5. สรุป 

1. เกมดิจิทัล ชื่อ “อลิซตะลุยเกาะมหาสนุก” ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อเป็นแบบฝึกทักษะการคิดเชิง
คำนวณสำหรับเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้น ได้รับการพัฒนาให้มีความสอดคล้องกับ
องค์ประกอบพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณใน 3 เรื่อง คือ การคิดแบบมีลำดับขัน้ตอน ในด่านที่ 1-3 
การคิดแบบวนซ้ำ ในด่านที่ 4-5 และการคิดแบบมีเงื่อนไขในด่านที่ 6-15 พบว่า ระดับความยากของ
เกม ความใช้งานง่ายของส่วนปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ และภาพกราฟิกและสัญลักษณ์ในเกม  มีความ
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

2. นักเรียนมีความชื่นชอบและสนุกกับการเล่นเกมดิจิทัล “อลิซตะลุยเกาะมหาสนุก” เด็ก ๆ 
อยากเล่นเกมดิจิทัลไปเรื่อย ๆ จนจบด่านสุดท้าย ไม่พบปัญหาในการใช้งานเกมดิจิทัล เด็ก ๆ สามารถ
เล่นเกมได้โดยลำพัง อาจเนื่องจากการออกแบบเกมเข้าใจง่าย และเกมมีคำแนะนำวิธีการเล่นชัดเจนดี 

จึงสรุปได้ว่า เกมดิจิทัลชื่อ “อลิซตะลุยเกาะมหาสนุก” สามารถใช้ควบคู่ไปกับการเรียนการ
สอนในบทเรียนที่เกี่ยวข้องกับการฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษา
ตอนต้นได้ อย่างไรก็ตาม ด้วยข้อจำกัดของระยะเวลาในการศึกษาวิจัย ทีมวิจัยจึงยังไม่มีข้อมูลเกี่ยวกับ
พัฒนาการต่อเนื่องหลังการฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณด้วยเกมดิจิทัล เช่น นักเรียนสามารถคิด
วิเคราะห์ได้ดีขึ้นหรือไม่เมื่อครูมอบหมายแบบฝึกหัดในบทเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ เป็นต้น 

 
6. กิตติกรรมประกาศ  

ทีมวิจัยขอขอบคุณทุนสนับสนุนจากสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม (สกสว.) ขอขอบคุณคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ที่
ให้โอกาสและเอื้ออำนวยเวลาในการศึกษาวิจัย ขอขอบพระคุณอาจารย์ประจำสาขาเทคโนโลยีดิจิทัล 
กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการทดสอบเกมดิจิทัลและให้คำแนะนำ ขอขอบพระคุณ นายศุภชัย เวชกุล 
ผู้อำนวยการโรงเรียนอนุบาลสุราษฎร์ธานี และครูประจำชั้นของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 
ได้แก่ นางสาวดลยา สุขกาว นางสาวปิยรัตน์ ทิพย์บุญทอง และนางสาวชุติมา สุประดิษฐ์ ที่
อนุเคราะห์ให้ทีมวิจัยได้ทำกิจกรรมร่วมกับนักเรียนและให้การสนับสนุนช่วยเหลือตลอดมาจนกระทั่ง
งานวิจัยสำเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
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Abstract 
   This research aims to 1) to develop lessons through a computer game on the 
diversity of life and 2) to compare learning achievements. Before and after learning 
through computer games The target group is The sample consisted of 30 grade 4 
students using Purposive Sampling. 
   Evaluation results of lessons through computer games The results of the 
overall content evaluation were at a high level. The mean value was 4.25 and the 
standard deviation was 0.67. The overall evaluation of production techniques was at a 
high level. The mean was 4.47 and the standard deviation was 0.50 and the comparison 
of learning achievement. before and after learning management through computer 
games of the target group On the media for lesson development through computer 
games on the subject of life diversity, it was found that the learning outcomes of the 
learners after learning were higher than before learning. The mean score of pre-learners 
was 4.97 and the standard deviation was 1.43, and the mean score of the post-learners 
was 8.23 and the standard deviation was 1.70. 
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บทคัดยอ่ 
   การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ความ
หลากหลายของสิ่งมีชีวิต และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
ผ่านเกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 30 คน โดยใช้
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 ผลการประเมินบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ มีผลการประเมินด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับ
มาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.67 ผลการประเมินด้านเทคนิคการ
ผลิตโดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 และผล
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมคอมพิวเตอร์ของ
กลุ่มเป้าหมาย ที่มีต่อสื่อการพัฒนาบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต 
พบว่า ผลการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.97 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.43 และค่าเฉลี่ยของผู้เรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 8.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีเท่ากับ 1.70  
 
คำสำคัญ : เกมคอมพิวเตอร์, บทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ 
 
1. บทนำ 
         วิทยาศาสตร์ยังมีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาสังคม โดยการยกระดับคุณภาพชีวิต ความเป็นอยู่ให้
ได้รับ ความสะดวกสบาย และที่สำคัญไปกว่านั้นวิทยาศาสตร์ ยังมีส่วนช่วยในการสอนให้คนมีระบบ
วิธีการคิดที่ถูกต้อง มีเหตุมีผล รู้จักวิเคราะห์ พิจารณาโดยหลักกระบวนการ และวิธีการทางวิทยาศาสตร์
อย่างถูกต้องเหมาะสม ด้วยเหตุผลดังกล่าววิทยาศาสตร์จึงมีความสำคัญต่อ การพัฒนาประเทศทั้งในด้าน
โครงสร้างพ้ืนฐาน เศรษฐกิจและทรัพยากรมนุษย์ อันเป็นต้นทุนสำคัญของการพัฒนา  ตลอดเวลาที่ผ่าน
มาการจัดการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ของประเทศไทยยังไม่ประสบผลสำเร็จ เท่าที่ควรเมื่อพิจารณาผลการ
เปรียบเทียบความสามารถของผู้เรียนในระดับนานาชาติ ที่จัดโดย IEA (The International Association 
for the Evaluation of Educational Achievement) ซึ่งเป็นองค์กรนานาชาติเกี่ยวกับการ ประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้ทำการประเมิน แนวโน้มการจัดการศึกษาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ระดับ
นานาชาติ พ.ศ.2558  พบว่า นักเรียนไทยส่วนใหญ่ ยังมีระดับความสามารถทาง การเรียนในระดับต่ำ 
โดยอยู่ในอันดับที่ 26 จากท้ังหมด 39 ประเทศ (วารสารรัชต์ภาคย์, 2561) ซึ่งในการจัดการเรียนการสอน
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้ทำการประเมิน แนวโน้มการจัดการศึกษาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ระดับ
นานาชาติ พ.ศ.2558  พบว่า นักเรียนไทยส่วนใหญ่ ยังมีระดับความสามารถทาง การเรียนในระดับต่ำ 
โดยอยู่ในอันดับที่ 26 จากท้ังหมด 39 ประเทศ (วารสารรัชต์ภาคย์, 2561) ซึ่งในการจัดการเรียนการสอน

 

 
 

ในปัจจุบันบางรายวิชายังไม่ได้มีการนำคอมพิวเตอร์ หรือบทเรียนที่มีเกมคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยเป็น
เครื่องมือในการเรียนการสอน ซึ่งอาจทำให้ชั้นเรียนมีความน่าเบื่อ ไม่ตอบสนองต่อความต้องการของ
ผู้เรียนแต่ละคน และบางรายวิชามีจำนวนชั่วโมงสอนน้อย จึงจำเป็นต้องมีการศึกษาเพ่ิมเติม ดังนั้นในการ
จัดการเรียนการสอนผู้สอนจะต้องคำนึงถึงความแตกต่างของผู้เรียน ผู้เรียนมีธรรมชาติและศักยภาพที่
แตกต่างกัน จึงจำเป็นที่จะต้องมีสื่อเข้ามาช่วยส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งในรายวิชา 
วิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต เป็นบทที่มีเนื้อหาค่อนข้างเยอะมีรายละเอียดที่
ต้องให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเข้าใจเกี่ยวกับการจัดกลุ่มของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายของพืช 
ความหลากหลายของสัตว์ ที่มีทั้งภาพตัวอย่าง ลักษณะ การดำรงชีวิตของสิ่งมีชีวิตแต่ละประเภท ซึ่งบาง
ประเภทนั้นเป็นสิ่งมีชีวิตที่หาดูได้ยาก หรือเป็นสิ่งมีชีวิตที่มีลักษณะแตกต่างไม่น่าดู ไม่น่าสนใจสำหรับ
ผู้เรียนผู้วิจัยจึงเข้าไปศึกษาข้อมูลจากทางสถานศึกษาในระดับประถมศึกษาเกี่ยวกับการใช้สื่อในการเรียน
การสอนพบว่าเป็นการสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียวเท่านั้น 
 จากรายงานการวิจัยก่อนหน้านี้พบว่า สื่อการสอนประเภทเกมการศึกษาสามารถ พัฒนาการ
เรียนรู้ของนักเรียนได้ดีในปัจจุบันกระบวนการเรียนการสอน ยังมีความจำเป็นที่ ต้องพัฒนาการเรียนการ
สอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้สามารถบรรลุตามเป้าหมายและวัตถุประสงค์  ของเนื้อหาสูงสุด และพบว่าเกม
การศึกษาเป็นแนวทางหนึ่งที่สามารถนำมาใช้ในกระบวนการ พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ซึ่งสามารถ
เห็นได้ชัดว่า นักวิจัยทางการศึกษาได้ตีพิมพ์บทความในการพัฒนาเกมการศึกษามาอย่างต่อเนื่อง 
(Centelles and Magnieto, 2014) เกมการศึกษาเป็นกระบวนการที่ผู้สอนให้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ กำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่มเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและข้อมูลของ
เกม พฤติกรรมการ เล่น วิธีการเล่น และผลการเล่มเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียน 
ส่วนใหญ่ใช้ในการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าหลังจากเรียนเนื้อหานั้น ๆ แล้วมีความรู้มาก น้อย
แค่ไหน โดยจัดเป็นกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนสนุกสนาน วิธีสอนโดยใช้เกม เป็นวิธีการที่ช่วย ให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยในการศึกษา จะ
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน มีความสนใจในการเรียน ด้วยการนำเสนอเนื้อหาที่น่าสนใจ ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจโดยอยู่ภายใต้ ของกฎ กติกาของเกม ที่ผู้เรียนจะต้องปฏิบัติตาม เกมคอมพิวเตอร์เป็น
กิจกรรมที่ช่วยให้ได้รับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้เขึ้นพร้อม ๆ กัน และผู้เรียนไม่จำเป็นต้องเรียน
ภายในห้องเรียนเท่านั้น สามารถเรียนรู้จากที่ใดก็ได้ ซึ่งช่วยให้เกิดการเรียนรู้ตลอดเวลา 
 จากปัญหาที่กล่าวมาและการศึกษางานวิจัยก่อนหน้า ผู้วิจัยเห็นว่าการพัฒนาบทเรียนผ่านเกม
คอมพิวเตอร์จะสามารถนำมาช่วยในการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการ
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เรียนรู้ มีความรู้สึกสนุกอยากเรียนอยากทำกิจกรรมจาก รายวิชา วิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน เรื่อง ความ
หลากหลายของสิ่งมีชีวิต ทั้งในด้านเนื้อหา และการมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนในชั้นเรียน รวมทั้งเพ่ือเป็น
ข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้น 
 
2. วัตถุประสงค์ 
           2.1  เพื่อพัฒนาบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต 
            2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ ผ่านเกม
คอมพิวเตอร์ 
 
3. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
           การนำเกมคอมพิวเตอร์มาพัฒนาบทเรียนเพ่ือใช้ทางด้านการศึกษา ใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน มีหลายรูปแบบ ซ่ึงผู้วิจัยไดท้ำการสืบค้นตามรายละเอียด ดังนี้ 
   การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 1) ผู้เล่นและประสบการณ์ของผู้เล่น (Players 
and Players' Experience) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับตัวผู้เล่นโดยเฉพาะอย่างยิ่งประสบการณ์ของผู้เล่นมีผล
ต่อการรับรู้เกี่ยวกับเกมที่กำลังเล่น เช่น สามารถเล่นเกมนั้น ๆ ได้ทำให้ผู้เล่นมีความรู้สึกร่วมกับเกม 
รวมทั้งรับรู้วิธีสร้างปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้เล่นกับเกมและผู้เล่นกับผู้เล่นอ่ืนในเกมด้วย หากพิจารณามิติของ
ผู้ใช้โดยธรรมชาติแล้วจะมีความคุ้นเคยกับสิ่งที่เคยใช้มาก่อน และสามารถใช้งานสิ่งนั้นซ้ำ ๆ ได้อย่าง
ถูกต้อง เช่นเดียวกันหากการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ที่มีความเหมือนหรือใกล้เคียงกับเกมอ่ืน ๆ ที่ผู้เล่น
เคยเล่นมาก่อน ผู้เล่น จะเกิดความชอบมากกว่า ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Panpumchuen 
(2014) ที่สรุปว่า การเลือกใช้ เรขศิลป์  (graphic design) ในการออกแบบเกมออนไลน์ที่ประสบ
ความสำเร็จทั้งการออกแบบตัวละคร ฉาก และส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (user interface) มักใช้เรขศิลป์ที่มี
ความใกล้เคียงกับเกมออนไลน์ที่ประสบความสำเร็จในยุคแรก ๆ เนื่องจากผู้เล่นเป็นกลุ่มเป้าหมายส่วน
ใหญ่ที่มีประสบการณ์ และความคุ้นเคยกับเกมออนไลน์ที่เคยประสบความสำเร็จเหล่านั้น นอกจากนี้ 
สุนทรียะของการออกแบบมีความจำเป็นต้องจำลองเชิงประสบการณ์ที่ดีให้แก่ผู้เล่นด้วยการออกแบบ 
วิธีการเล่นเกมแบบเทคนิคการเรียนรู้การเล่นจากครั้งแรกผ่านการแนะนำที่สอดแทรกการเรียนรู้ผ่าน 
ประสบการณ์จริง (Tangpondparsert, 2017) 
   การออกแบบบทเรียนที่มีเกมคอมพิวเตอร์เป็นส่วนประกอบนั้นผู้วิจัยนำหลักการของการ
ออกแบบขั้นพ้ืนฐาน UI (user interface) คือ การออกแบบส่วนประสานงานกับผู้ใช้ที่ทำให้บุคคล
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สามารถโต้ตอบกับผลิตภัณฑ์ หรือ บริการได้ซึ่ง UX (user experience) ตรงกันข้าม คือ สิ่งที่แต่ละคนมี
ปฏิสัมพันธ์กับ ผลิตภัณฑ์ หรือบริการนั้น ๆ ได้รับกลับไปจากประสบการณ์ ทั้งหมด  UX มุ่งเน้นไปที่การ
ใช้งานของผู้ใช้เพ่ือแก้ปัญหา ส่วน UI มุ่งเน้นที่หน้าตาและการทำงานของผลิตภัณฑ์ให้ ตรงกับความ
ต้องการผู้ใช้ การออกแบบ UX มุ่งเน้นไปที่ทุกอย่างที่ส่งผล ต่อการใช้งานของผู้ใช้ เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าว 
ทั้งด้านบวก หรือด้านลบ ทั้งบนหน้าจอและด้านนอก ส่วนการออกแบบ UI มุ่งเน้นที่จะทำให้หน้าตาของ
ผลิตภัณฑ์และการทำงาน เช่น โต๊ะ เก้าอ้ี แผ่นแก้ว และช้อนส้อม UX คือทุกสิ่งทุกอย่าง การบริการ ที่
จอดรถ แสงและดนตรี” กล่าวโดยสรุปจะเห็นได้ว่า ความแตกต่างระหว่าง UX/UI มีเป้าหมายที่แตกต่าง
กันในการออกแบบ ซึ่งหาก การทำ UI จะเน้นที่องค์ประกอบภายนอกของระบบ รวมถึง ผลิตภัณฑ์และ
บริการ แต่หาก UX จะเน้นในส่วนของการออกแบบเพ่ือปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ผ่านพฤติกรรมการใช้งาน 
เพ่ือให้เกิดประสบการณ์ที่ตรงกับความต้องการ (Diakunwadee, 2018) 
           ชลทิพย์ จันทร์จำปา , ดวงกมล ฐิติเวส , พีรนันท์ ยอดบ่อพลับ และนฤมล บุญมั่น (2562) ได้
พัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช้เกมประกอบการสอน มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน
มากกว่าการเรียนแบบบรรยาย มีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความความคิดเห็นกับเพื่อนในห้องเรียน 
            มิตรภาพ พงษานิตร , พีระศักดิ์ อัสมิมานะ และ กฤติเดช จินดาภัทร์ (2562) ได้พัฒนาเกมสาม
มิติโดยการจำลองสถานที่จริง กรณีศึกษา คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร 
แม่สอด เพ่ือให้กลุ่มประชากรเป้าหมายที่คณะผู้วิจัยทำการทดสอบได้ทดลองเล่นและมีความรู้สึกถึง
บรรยากาศจริง โดยใช้โปรแกรม Sketch Up ในการพัฒนาเกมด้านสภาพแวดล้อม จากนั้นจึงนำไปเข้า
กระบวนการกำหนดคำสั่งและเงื่อนไขให้โมเดลที่ถูกออกแบบมาโดยโปรแกรม Sketch Up สามารถใช้งาน
ร่วมกับการพัฒนาเกมตามเงื่อนไขที่ถูกออกแบบมาด้วยโปรแกรม Unreal Engine 
            นภวิชญ์ ขำเกลี้ยง และสุนีตา โฆษิตชัยวัฒน์ (2560) ได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นเกม
คอมพิวเตอร์เพ่ือเสริมสร้างทักษะการอ่านภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มาใช้ใน
การเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษน้ันก็เพ่ือตอบสนองความต้องการและแก้ไขปัญหาการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษในหลายๆ ประเด็น ซ่ึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถนำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้
หลากหลายรูปแบบ เช่น แบบเนื้อหา แบบฝึกหัด แบบจำลอง แบบทดสอบ หรือแบบเกม 
            ทิพรัตน์  สิทธิวงศ์  (2560) ได้ พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนิสิตระดับอุดมศึกษา เป็นการบูรณาการจัดการเรียนรู้โดยทำให้
นิสิตเกิดการเรียนรู้พร้อมกับความสนุกสาน เพลิดเพลิน ในรูปแบบของการเรียนปนเล่น เป็นการส่งเสริม
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การกระบวนการคิดและตัดสินใจสามารถนำมาประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม อันจะนำไปสู่การพัฒนาการ
เรียนการสอน การเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการคิดในศตวรรษที่ 21 
         จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สามารถสรุปได้ว่า การนำเกมคอมพิวเตอร์เข้ามา
ช่วยในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มีความเหมาะสมในการส่งเสริมการเรียน เป็นสื่อที่
ผู้เรียนให้ความสนใจมีความกระตือรือร้น และสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ เสริมแรงดึงดูดให้ทบทวน 
บทเรียนทำให้ผู้เรียนจดจำเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น และช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 
 
4. วิธีดำเนินการวิจัย 
          4.1 การกำหนดกลุ่มตัวอย่าง 
         กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัด
ป่าสะแก จำนวน 1 ห้อง จำนวน 30 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบแบ่งกลุ่ม 
 
          4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
        4.2.1 บทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต 
                     4.2.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ความหลากหลาย
ของสิ่งมีชีวิต 
         4.2.3 แบบทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ และหลังการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ความ
หลากหลายของสิ่งมีชีวิต 
           4.3 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
                    เกณฑ์ในการประเมินเป็นแบบมาตราประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับตามวิธีของ 
ลิเคิร์ท (บุญชม ศรีสะอาดม, 2545:103) โดยถือเกณฑ์การประเมินเป็นคะแนน ดังนี้ 
     คะแนนเฉลี่ย แปลความหมาย 4.51–5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด  
                          3.51–4.50 เหมาะสมมาก  
                     2.51–3.50 เหมาะสมปานกลาง  
                          1.51–2.50 เหมาะสมน้อย  
                     1.00 –1.50 เหมาะสมน้อยที่สุด  
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          4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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         4.2.3 แบบทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ และหลังการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ความ
หลากหลายของสิ่งมีชีวิต 
           4.3 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
                    เกณฑ์ในการประเมินเป็นแบบมาตราประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับตามวิธีของ 
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                     1.00 –1.50 เหมาะสมน้อยที่สุด  
  
 

 

 
 

  สถิติที่ใช้ 
  สถิติที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 2 ส่วน คือ สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของ
เครื่องมือและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
  สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือประกอบด้วย 
 สถิติทีใ่ช้วิเคราะห์ข้อมูล 
   1. ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) (Walpole ,1983 : 27) โดยใช้สูตร ดังนี้ 
       𝑥𝑥𝑥𝑥 = (∑ x)/n 
 เมื่อ  𝑥𝑥𝑥𝑥    หมายถึง  ค่ามัชฌิมเลขคณิต 
   ∑ 𝑥𝑥𝑥   หมายถึง  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   n    หมายถึง  จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
                        2. ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (Wapole 1983 : 39) โดยใช้สูตร ดังนี้ 
       S.D. =  (n ∑ x 2- (∑x)2)/(n(n-1) ) 
 เมื่อ  S.D.   หมายถึง  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   ∑ 𝑥𝑥𝑥   หมายถึง  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   (∑ x^2)  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกำลังสอง 
   n    หมายถึง  จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
 
         4.4 ขัน้ตอนในการดำเนินงาน 
               4.4.1 กำหนดความต้องการของระบบให้สามารถรองรับได้ทั้งคอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟน 
               4.4.2 โดยทำการกำหนดแผนการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอนดังนี้ 
              ก. ชี้แจงรายละเอียดให้กับผู้เรียน ซึ่งใช้ระยเวลาในการทดลอง 1 ภาคการศึกษา ในปี
การศึกษา 1/2565 
    ข. ให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
   ค.หลังจากกลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบก่อนเรียนเรียบร้อยแล้วให้กลุ่มตัวอย่าง 
เรียนรู้บทเรียนและเล่นเกมที่สร้างขึ้นจากนั้นให้ทำแบบทดสอบหลังเรียนและทำการเก็บรวบรวข้อมูล 
   ง. นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   จ. แปลความหมายของค่าสถิติที่ได้  
          4.4.3 การทำงานของระบบ มีลำดับขั้นตอนในการทำงานดังภาพด้านล่างนี้ 
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                             ภาพที ่1 แสดงขั้นตอนการทำงานของระบบ 
              4.4.4 การออกแบบและพัฒนา ทำการออกแบบตัวละคร การพัฒนาบทเรียนผ่านเกม
คอมพิวเตอร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต รายวิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน มีตัวละครทั้งหมด 2 ตัว
ละคร มีผู้เล่น และ ตัวประกอบ เป็นตัวละครที่ออกแบบมาเพ่ือประกอบฉากนั้น ๆ ให้สมบูรณ์ ผู้วิจัยจึงได้
มีการออกแบบตัวละคร ทั้ง 2 ตัวละคร ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
                ภาพที่ 2 ตัวประกอบ                                     ภาพที่ 3 ผู้เล่น 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2567

29

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                             ภาพที ่1 แสดงขั้นตอนการทำงานของระบบ 
              4.4.4 การออกแบบและพัฒนา ทำการออกแบบตัวละคร การพัฒนาบทเรียนผ่านเกม
คอมพิวเตอร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต รายวิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน มีตัวละครทั้งหมด 2 ตัว
ละคร มีผู้เล่น และ ตัวประกอบ เป็นตัวละครที่ออกแบบมาเพ่ือประกอบฉากนั้น ๆ ให้สมบูรณ์ ผู้วิจัยจึงได้
มีการออกแบบตัวละคร ทั้ง 2 ตัวละคร ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
                ภาพที่ 2 ตัวประกอบ                                     ภาพที่ 3 ผู้เล่น 

 

 
 

             4.4.5 ออกแบบบทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ในแต่ละหน้าประกอบด้วยการออกแบบ 14 
หน้า จากภาพเป็นตัวอย่างการออกแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                 ภาพที่ 4 ตัวอย่างการออกแบบบทดำเนินเรื่อง 
5. ผลการวิจัย 
          5.1 ผลการพัฒนาบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต รายวิชา 
วิทยาศาสตร์พื้นฐาน สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 5.1.1 ผลการพัฒนาบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ ดังภาพตัวอย่างต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                   ภาพที่ 5 หน้าหลัก              ภาพที ่6 หนา้คำชี้แจง       ภาพที่ 7 หน้าเมนูหลัก 
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                     ภาพที่ 8 หน้าบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 ภาพที่ 9 หน้าเกม 
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                     ภาพที่ 8 หน้าบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 ภาพที่ 9 หน้าเกม 

 

 
 

                5.1.2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนผา่นเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ความหลากหลายของ
สิ่งมีชีวิต รายวิชา วิทยาศาสตร์พื้นฐาน สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซ่ึงผู้วิจัยได้นำไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 4 ท่าน ทำการประเมนิคุณภาพด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิต ดังตารางที่ 1 และ 2  
 
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ด้านเนื้อหา มีค่า  
(  =  4.25, S.D. = 0.67) แสดงว่าคุณภาพของบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมาก  
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ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตของบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ด้านเทคนิคการผลิตพบว่า มี
ค่า ( = 4.47, S.D. = 0.50)  แสดงว่าคุณภาพของบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมาก  
 
               5.1.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม
คอมพิวเตอร์ 
 
ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน 
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ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตของบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ด้านเทคนิคการผลิตพบว่า มี
ค่า ( = 4.47, S.D. = 0.50)  แสดงว่าคุณภาพของบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมาก  
 
               5.1.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม
คอมพิวเตอร์ 
 
ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
 
  
 

 

 
 

           จากตารางที่ 3 ผลเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ยของ
ผู้เรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.97 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.43 และค่าเฉลี่ยของ
ผู้เรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีเท่ากับ 1.70  
6. สรุปผล และอภิปรายผล 
          จากผลการพัฒนาบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต รายวิชา 
วิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดป่าสะแก ผู้วิจัยได้ทำการ
ออกแบบให้อยู่ในรูปแบบของการเรียนผ่านการเล่นเกม แบบทดสอบให้สนุก ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มี
แรงดึงดูดใจ ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้กับผู้เรียนโดยใช้หลักการออกแบบบทเรียน และหลักการออกแบบเกม 
มีการใส่ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียงประกอบ และเสียงบรรยายต่าง ๆ เพ่ือนำไปใช้ในการจัดการเรียน
การสอนและส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
          ข้อเสนอแนะ 
          จากผลการศึกษาในงานวิจัยควรมีการพัฒนาในรูปแบบของเกมมิฟิเคชั่น แยกตามความแตกต่าง
ของผู้เรียนเพ่ือช่วยในการออกแบบเกมที่เหมาะกับผู้เรียนแต่ละรูปแบบเนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีรูปแบบ
การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน เพ่ือที่จะได้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถอยู่กับบทเรียนได้เต็มระยะเวลาและอยากเข้าใช้
งานบทเรียนมากขึ้น หรือทำการออกแบบให้อยุ่ในรูปแบบของปัญญาประดิษฐ์ ให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ตามสมัย
ของเทคโนโลยี 
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Abstract 

Sa-Mun-Ma-Neuang Part., Ltd. provides recruitment services for security guards and 
cleaning maids personnel to government agencies and state-owned enterprises. Currently, 
there is no system for organizing important documents and no information system that 
can be promptly presented to management for future planning. 

The purposes of the research were to 1) Develop of Information System for Security 
Business: A Case study of Sa- Mun- Ma- Neuang Part. , Ltd. , 2 )  Evaluate the quality of 
information system by information system specialist and 3) Evaluate the users' technology 
acceptance towards the information system based on the TAM model.  The system 
development was developed using PHP as language code programming, phpMyAdmin 
used as a database manager and MySQL as a database. The research using Waterfall Model 
as Software Development Life Cycle (SDLC). The research instrument are 1) Evaluate the 
quality of information system by 3 information system specialist and 2) users' technology 
acceptance towards the information system based on the TAM model, Target group are 
buyer and seller of 10 users. 
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The research result finds that 1 )  Information System for Security Business: A Case 
study of Sa-Mun-Ma-Neuang Part., Ltd. The system can manage internal information that 
is useful for providing services to customers, such as information of security guards and 
cleaning maids personnel, quotations forms, procurement forms, receipts 2) The result of 
quality of information system were rated at the highest level (𝑥𝑥𝑥𝑥 = 4.69, S.D. = 0.46) and 
3) The result of users’ acceptance technology were rated at high level (𝑥𝑥𝑥𝑥 = 4.27, S.D. = 
0.44). 
 
Keywords: Development of Information System, Security Business, Quality of Information  
               System, Technology Acceptance  
 
บทคัดย่อ 

ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัดให้บริการด้านการจัดหาพนักงานรักษาความปลอดภัยและแม่บ้าน
ให้กับส่วนราชการและรัฐวิสาหกิจ ในปัจจุบันการทำงานภายในองค์กรยังไม่มีการจัดเก็บข้อมูลเอกสาร
สำคัญที่เป็นระบบ และยังไม่มีระบบสารสนเทศที่สามารถนำเสนอต่อผู้บริหารได้อย่างทันท่วงทีเพื่อเป็น
การกำหนดแผนงานในอนาคต 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย 
กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด 2) ประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศโดยผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านระบบสารสนเทศ และ 3) ประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบตามแบบจำลอง
แทม (Technology Acceptance Model : TAM) ระบบที่พัฒนาเขียนโปรแกรมด้วยภาษาพีเอชพี (PHP) 
ใช้ระบบจัดการฐานข้อมูลพีเอชพีมายแอดมิน (phpMyAdmin) และฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) 
การดำเน ินการว ิจ ัยใช ้หล ักการพัฒนาระบบสารสนเทศตามวงจรการพัฒนาระบบ ( Software 
Development Life Cycle : SDLC) เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินคือ 1) แบบประเมินคุณภาพของระบบ
สารสนเทศโดยผู้เชี ่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศจำนวน 3 คน และ 2) แบบประเมินการยอมรับ
เทคโนโลยี กลุ่มเป้าหมายประกอบไปด้วยเจ้าหน้าที่ภายในห้างหุ้นส่วนจำกัด จำนวนทั้งหมด 10 คน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วน
สามัญมาเนื่องจำกัดสามารถบริหารจัดการข้อมูลภายในที่เป็นประโยชน์ต่อการให้บริการแก่ลูกค้า เช่น 
ข้อมูลของพนักงานรักษาความปลอดภัย ข้อมูลของแม่บ้านทำความสะอาด ใบเสนอราคา ใบจัดซื้อจัดจ้าง 
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ใบเสร็จ 2) ผลการประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศของ
ระบบพบว่า ระบบมีคุณภาพอยู่ในระดับ มากที่สุด (𝑥𝑥𝑥𝑥= 4.69, S.D. = 0.46) และ 3) ผลการประเมินการ
ยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบพบว่า ผู้ใช้งานมีการยอมรับเทคโนโลยีอยูในระดับ  มาก (𝑥𝑥𝑥𝑥= 
4.27, S.D. = 0.44) 
 
คำสำคัญ: การพัฒนาระบบสารสนเทศ, ธุรกิจรักษาความปลอดภัย, การประเมินคุณภาพของระบบ 
              สารสนเทศ, การประเมินการยอมรับเทคโนโลยี 
 
1. บทนำ 

วิวัฒนาการของงานรักษาความปลอดภัยภาคเอกชนของไทย ในอดีตชาวชนบทของประเทศไทย   
มีวิธีการดูแลทรัพย์สินของตน โดยมีการจัดเวรยามป้องกันรักษาความปลอดภัยทรัพย์สินของตน อาทิ    
วัว ควาย และทรัพย์สินมีค่าอ่ืน ๆ ให้ปลอดภัยจากการถูกโจรกรรมหรือปล้นสะดม ต่อมาเม่ือธุรกิจค้าขาย
ของประเทศเติบโตขึ้นจึงเริ่มมีการจ้างเวรยามเพื่อดูแลรักษาความปลอดภัยร้านค้าหรือสถานที่ต่าง ๆ ใน
เวลากลางคืน โดยส่วนใหญ่เป็นการจ้างแขกยามชาวอินเดียแต่ก็ไม่ได้รับความนิยมเท่าที่ควรเนื่องจากแขก
ยามไม่มีความรู้ความสามารถและไม่มีระเบียบวินัยในการทำงาน อาชีพรักษาความปลอดภัยได้เริ ่มถือ
กำเนิดข้ึนเป็นรูปธรรม อย่างไม่เป็นทางการเมื่อ พ.ศ. 2508 ซึ่งในสมัยนั้นประเทศสหรัฐอเมริกาได้ส่งกำลัง
ทหารเข้าร่วมรบในสงครามเวียดนามจึงมีการว่าจ้างให้มีผู้ดูแลรักษาความปลอดภัยในฐานทัพต่าง ๆ เช่นที่
อู่ตะเภามีการกำหนดคุณสมบัติของบุคคลที่จะเข้ามาทำหน้าที่รักษาความปลอดภัย  โดยต้องเป็นผู้ที ่มี
ความรู้เกี่ยวกับการรักษาความปลอดภัยและมีระเบียบวินัยเป็นอย่างดี จึงมีบุคคลกลุ่มหนึ่งทำการรวบรวม
ทหารที่ปลดประจำการแล้วให้มาทำหน้าที่เป็นพนักงานรักษาความปลอดภัยแก่ฐานทัพหรือรู้จักในนาม 
Thai Guard ซึ่งถือเป็นบุคคลกลุ่มแรก ที่เริ่มต้นงานด้านการรักษาความปลอดภัยของเอกชนในประเทศ
ไทย เนื่องจากบุคลากรด้านการรักษาความปลอดภัยของ Thai Guard มีจำนวนจำกัดจึงไม่สามารถรองรับ
ความต้องการของธุรกิจที่มีความเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วได้ เนื่องจากเศรษฐกิจของประเทศไทยมีความ
เจริญรุ่งเรืองมากขึ้นจึงส่งผลให้มีความต้องการบุคลากรด้านการรักษาความปลอดภัยเพ่ิมข้ึน ต่อมามีผู้เริ่ม
เห็นความสำคัญของงานรักษาความปลอดภัยและสามารถที่จะทำเป็นอาชีพได้ จึงมีการจัดตั้งบริษัทรักษา
ความปลอดภัยเอกชนมากขึ้นและได้รับความนิยมจากผู้ใช้บริการเป็นอันมาก ปัจจุบันมีบริษัทที่ดำเนิน
กิจการรักษาความปลอดภัยที่จดทะเบียนเป็นนิติบุคคลมากกว่า 4,000 บริษัท (อัสนียา ชุมนุมศิริวัฒน์ , 
2557) 
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ความต้องการของธุรกิจที่มีความเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วได้ เนื่องจากเศรษฐกิจของประเทศไทยมีความ
เจริญรุ่งเรืองมากขึ้นจึงส่งผลให้มีความต้องการบุคลากรด้านการรักษาความปลอดภัยเพ่ิมข้ึน ต่อมามีผู้เริ่ม
เห็นความสำคัญของงานรักษาความปลอดภัยและสามารถที่จะทำเป็นอาชีพได้ จึงมีการจัดตั้งบริษัทรักษา
ความปลอดภัยเอกชนมากขึ้นและได้รับความนิยมจากผู้ใช้บริการเป็นอันมาก ปัจจุบันมีบริษัทที่ดำเนิน
กิจการรักษาความปลอดภัยที่จดทะเบียนเป็นนิติบุคคลมากกว่า 4,000 บริษัท (อัสนียา ชุมนุมศิริวัฒน์ , 
2557) 

 

 
 

ปัจจุบันการทำงานในยุคดิจิทัลขององค์กรได้ลดการใช้กระดาษกันมากขึ้นและพยายามที่จะปรับ
รูปแบบของการทำงานด้วยการนำวิธีการและนำระบบสารสนเทศมาใช้ในการจัดการและบริหารงาน
เอกสารภายในองค์กรด้วยการสแกนเอกสารเป็นดิจิทัลไฟล์ นำระบบ Workflow มาใช้ในองค์กร ซึ่งเป็น
ความท้าทายที่แต่ละองค์กรต้องจัดการเรื่องของเอกสารให้ได้ประสิทธิภาพเพื่อเข้าสู่ยุคดิจิทัล  โดยปัญหา
ในการจัดเก็บเอกสารในองค์กรมีหลากหลาย การจัดเก็บเอกสารแบบกระดาษเมื่อต้องการค้นหาเอกสาร
ต้องใช้เวลาในการค้นหานานเกินไป รวมถึงมีค่าใช้จ่าย และปัญหาอื่น  ๆ อีกมากมาย เช่น ระบบการ
จัดเก็บเอกสารไม่เหมาะสม ขาดมาตรฐานในการจัดเก็บ มีเอกสารที่ล้าสมัยทำให้สับสน องค์กรไม่เห็น
ความสำคัญ ไม่มีบุคคลรับผิดชอบ ขาดอุปกรณ์ในการจัดเก็บที่เหมาะสม ใส่เอกสารผิดแฟ้ม หาไม่เจอ 
ขาดระบบการทำลาย ซึ่งถ้าเราบริหารจัดการเอกสารในองค์กรอย่างเป็นระบบ จนนำไปสู่องค์กรไร้
กระดาษในกระบวนการทำงานก็จะช่วยลดค่าใช้จ่ายต่าง ๆ กับองค์กรได้อีกด้วย (ว รรณรีย์ บี้สมบูรณ์, 
2565) 

ในงานวิจัยของ เกวลี เฉิดดิลก (2563) พบว่า ระบบเอกสารอิเล็กทรอนิกส์มีกระบวนการทำงานที่
ครอบคลุมงานทางด้านเอกสารทั้งหมดภายในหน่วยงาน นอกจากนี้ยังสามารถรายงานการรับเอกสารต่อ
ผู้บริหารเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการประกอบการตัดสินใจได้อีกด้วย สำหรับการดำเนินงานจัดทำโครงการนี้ 
ในส่วนของการวิเคราะห์และออกแบบระบบงานจะใช้หลักการของวงจรการพัฒนาระบบโดยใช้ 
PHPMyAdmin เป็นเครื ่องมือในการจัดการระบบฐานข้อมูลร่วมกับโปรแกรม sublime text เป็น
เครื่องมือในการเขียนโปรแกรม ซึ่งในทีนี้ ใช้ภาษาพีเอชพี สำหรับการเขียน และจัดทำเว็บไซต์ 

ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องเปิดกิจการตั้งแต่ปี พ.ศ. 2553 ได้ดำเนินกิจการด้านการจัดหาพนักงาน
รักษาความปลอดภัยและแม่บ้านให้กับสำนักงานทั้งส่วนราชการและรัฐวิสาหกิจ มีการเข้าร่วมประมูลและ
เสนอราคาให้กับสำนักงานต่าง ๆ ทางห้างหุ้นส่วนได้ให้บริการกับลูกค้าโดยการเข้าไปติดต่อกับทาง 
หน่วยงานต่าง ๆ โดยตรงหรือผ่านทางโทรศัพท์ ในปัจจุบันห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัดมีการทำงาน
โดยจัดทำเป็นเอกสารหรือหนังสือราชการไปให้ทางสำนักงานในหน่วยงานต่าง ๆ เช่น ใบเสนอราคา 
เอกสารรายละเอียดและขอบเขตงาน (TOR) เอกสารการจัดซื้อจัดจ้าง ฯลฯ รวมไปถึงวางแผนงานของการ
ให้บริการ การจัดตารางงานของบุคลากรภายในองค์กรที่ยังไม่มีการจัดเก็บข้อมูลที่เป็นระบบมาก และยัง
ไมม่ีสารสนเทศท่ีสามารถนำเสนอต่อผู้บริหารได้อย่างทันท่วงทีเพ่ือเป็นการกำหนดแผนงานในอนาคต 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2.1 เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญ
มาเนื่องจำกัด 
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2.2 เพ่ือประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศ 
2.3 เพ่ือประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบตามแบบจำลองแทม (TAM) 

3. ขอบเขตของงานวิจัย 
การพัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมา

เนื่องจำกัด มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ ผู ้เชี ่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศที ่มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาระบบ

สารสนเทศมาอย่างน้อย 5 ปี และเจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไปภายในห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศโดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง จำนวน 3 
คน และเจ้าหน้าที่ภายในห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด จำนวนทั้งหมด 10 คน 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
3.2.1 เครื่องมือที่ใช้สร้างระบบ เช่น เขียนโปรแกรมด้วยภาษาพีเอชพี (PHP) โดยใช้โปรแกรม 

Visual Studio Code ใช้ระบบจัดการฐานข้อมูลพีเอชพีมายแอดมิน (phpMyAdmin) และมายเอสคิว
แอล (MySQL) เป็นฐานข้อมูล  

3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศ สำหรับผู ้เช ี ่ยวชาญทางด้านระบบ
สารสนเทศ 

3.2.3 แบบประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบ สำหรับเจ้าหน้าที่ภายใน
ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด 

3.3 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
3.3.1 ตัวแปรต้น คือ ข้อมูล ความต้องการของผู้ใช้งานระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษา

ความปลอดภัย : กรณีศึกษาห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด 
3.3.2 ตัวแปรตาม คือ คุณภาพของระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : 

กรณีศึกษาห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด และ การประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อ
ระบบ 

3.4 ระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่อง
จำกัด พัฒนาขึ้นในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) สามารถจําแนกขอบเขตของระบบ
ออกเป็น 4 ระบบ ได้แก่ 

3.4.1 ระบบกำหนดสิทธิ์การใช้งาน สามารถจัดการข้อมูลและกำหนดสิทธิ์ในการใช้งานของ
ผู้ใช้ระบบ 
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2.2 เพ่ือประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศ 
2.3 เพ่ือประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบตามแบบจำลองแทม (TAM) 

3. ขอบเขตของงานวิจัย 
การพัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมา

เนื่องจำกัด มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ ผู ้เชี ่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศที ่มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาระบบ

สารสนเทศมาอย่างน้อย 5 ปี และเจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไปภายในห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศโดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง จำนวน 3 
คน และเจ้าหน้าที่ภายในห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด จำนวนทั้งหมด 10 คน 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
3.2.1 เครื่องมือที่ใช้สร้างระบบ เช่น เขียนโปรแกรมด้วยภาษาพีเอชพี (PHP) โดยใช้โปรแกรม 

Visual Studio Code ใช้ระบบจัดการฐานข้อมูลพีเอชพีมายแอดมิน (phpMyAdmin) และมายเอสคิว
แอล (MySQL) เป็นฐานข้อมูล  

3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศ สำหรับผู ้เช ี ่ยวชาญทางด้านระบบ
สารสนเทศ 

3.2.3 แบบประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบ สำหรับเจ้าหน้าที่ภายใน
ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด 

3.3 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
3.3.1 ตัวแปรต้น คือ ข้อมูล ความต้องการของผู้ใช้งานระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษา

ความปลอดภัย : กรณีศึกษาห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด 
3.3.2 ตัวแปรตาม คือ คุณภาพของระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : 

กรณีศึกษาห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด และ การประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อ
ระบบ 

3.4 ระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่อง
จำกัด พัฒนาขึ้นในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) สามารถจําแนกขอบเขตของระบบ
ออกเป็น 4 ระบบ ได้แก่ 

3.4.1 ระบบกำหนดสิทธิ์การใช้งาน สามารถจัดการข้อมูลและกำหนดสิทธิ์ในการใช้งานของ
ผู้ใช้ระบบ 

 

 
 

3.4.2 ระบบจัดการข้อมูลบุคลากร สามารถจัดการข้อมูลบุคลากร จัดการเอกสารที่สำคัญ 
3.4.3 ระบบจัดตารางงานของบุคลากร สามารถตรวจสอบการคัดเลือกบุคลากรและจัดตาราง

การทำงานของบุคลากร 
3.4.4 ระบบสร้างรายงาน สามารถดูรายงานรายรับ รายจ่าย กำไรในแต่ละเดือนได ้

 
4. กรอบแนวคิดของงานวิจัย 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของงานวิจัย 

 
5. วิธีดำเนินงานวิจัย 

การพัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมา
เนื่องจำกัด ได้การดำเนินการวิจัยใช้หลักการพัฒนาระบบสารสนเทศตามวงจรการพัฒนาระบบ ในรูป
แบบจำลองแบบน้ำตก (Waterfall Model) โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 

5.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูล (Study Problem) เป็นขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อให้
เข้าใจกระบวนการทำงานของห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด 

5.2 วิเคราะห์ระบบงานเดิมและหาแนวทางแก้ไขปัญหา (Analysis) วิเคราะห์ความต้องการของ
ผู้ใช้งานระบบของห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบงานใหม่ ให้สามารถ
ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีโมดูลการทำงานของระบบดังนี้ 

5.2.1 ผู้ดูแลระบบ สามารถจัดการข้อมูลและกำหนดสิทธิ์ในการใช้งานของผู้ใช้ระบบ 
5.2.2 พนักงาน สามารถจัดการข้อมูลบุคลากร จัดทำเอกสารที่สำคัญ ตรวจสอบการคัดเลือก

บุคลากรและจัดตารางการทำงานของบุคลากร 
5.2.3 ผู้บริหาร สามารถดูรายงานรายรับ รายจ่าย กำไรในแต่ละเดือนได ้

5.3 ออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) กำหนดลักษณะของรูปแบบที่เกิดจากการทำงานของ
ระบบ การนำข้อมูลเข้าสู่ระบบโดยการใช้ แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) เพื่อให้เห็น
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ขั ้นตอนการทำงานได้อย่างเป็นระบบมากขึ ้น การออกแบบฐานข้อมูลโดยกำหนดว่าในระบบต้องมี
แฟ้มข้อมูลที ่จำเป็นอะไรบ้างและแผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship 
Diagram หรือ ER Diagram) รวมไปถึงการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface) สามารถแสดง
แผนภาพต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 2 แสดงแผนผังบริบท (Context Diagram) 

 
การออกแบบฐานข้อมูล ซึ่งประกอบด้วย 12 ตาราง ประกอบไปด้วยตารางข้อมูลต่าง ๆ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 

 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2567

43

 
 

ขั ้นตอนการทำงานได้อย่างเป็นระบบมากขึ ้น การออกแบบฐานข้อมูลโดยกำหนดว่าในระบบต้องมี
แฟ้มข้อมูลที ่จำเป็นอะไรบ้างและแผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship 
Diagram หรือ ER Diagram) รวมไปถึงการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface) สามารถแสดง
แผนภาพต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 2 แสดงแผนผังบริบท (Context Diagram) 

 
การออกแบบฐานข้อมูล ซึ่งประกอบด้วย 12 ตาราง ประกอบไปด้วยตารางข้อมูลต่าง ๆ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

ตารางท่ี 1 ตารางทั้งหมดในฐานข้อมูล 
ลำดับ ชื่อตาราง รายละเอียด 

1 user เก็บข้อมูลผู้ใช้งาน 
2 user_type เก็บข้อมูลประเภทผู้ใช้งาน 
3 personnel เก็บข้อมูลบุคลากร 
4 work_time เก็บข้อมูลเวลาทำงานของบุคลากร 
5 break_time เก็บข้อมูลวันหยุดงานของบุคลากร 
6 district เก็บข้อมูลตำบล 
7 amphur เก็บข้อมูลอำเภอ 
8 province เก็บข้อมูลจังหวัด 
9 salary_personnel เก็บข้อมูลค่าแรงบุคลากร 
10 cus_select_personnel เก็บข้อมูลการคัดเลือกบุคลากร 
11 transfer_data เก็บข้อมูลแจ้งการชำระเงิน 
12 agreement เก็บข้อมูลสัญญาการคัดเลือกบุคลากร 

 
การออกแบบแบบจำลองความสัมพันธ์ของข้อมูล เป็นแบบจำลองแสดงความสัมพันธ์กันระหว่าง

เอนทิตีเพ่ือให้เข้าใจการติดต่อภายในระบบ สามารถแสดงแบบจำลองได้ดังภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3 แสดงแบบจำลองความสัมพันธ์ของข้อมูล (Entity-Relationship Diagram) 

 
การออกแบบโครงสร้างหน้าจอของระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : 

กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด ที่แสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์  โดยใช้หลักการสร้าง
ประสบการณ์ท่ีดีต่อผู้ใช้งาน มีความเข้าใจในผู้ใช้งาน มีการจัดวางองค์ประกอบที่เหมาะสม มีการใช้สีและ
การออกแบบกราฟิกที ่เหมาะสม มีการออกแบบเพื ่อการใช้งาน และ มีการเน้นการนำเสนอข้อมูล 
ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังภาพที่ 4 
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ภาพที่ 4 แสดงการออกแบบส่วนประกอบต่าง ๆ ของหน้าจอ  

 
5.4 ออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) ระบบพัฒนาขึ้นในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน 

ประกอบไปด้วยระบบกำหนดสิทธิ ์การใช้งาน ระบบจัดการข้อมูลบุคลากร ระบบจัดตารางงานของ
บุคลากร และ ระบบสร้างรายงาน โดยมีการแบ่งผู้ใชง้านเป็น 3 ประเภท คือ ผู้ดูแลระบบ พนักงาน และ 
ผู้บริหาร ใช้ภาษา HTML สร้างโครงสร้างของหน้าเว็บไซต์ โดยมีหน้าที่เป็นตัวกลางในการแสดงผลของ
เนื้อหาและองค์ประกอบต่าง ๆ บนหน้าเว็บไซต์ ใช้ภาษา CSS ในการกำหนดรูปแบบและสไตล์ของหน้า
เว็บไซต์ และ JavaScript ภาษาโปรแกรมที่ใช้สร้างฟังก์ชันและโปรแกรมที่ใช้งานบนหน้าเว็บไซต์ มีการ
เขียนโปรแกรมด้วยภาษา PHP โดยใช้โปรแกรม Visual Studio Code ใช้ฐานข้อมูล MySQL ในการ
จัดเก็บข้อมูลของระบบ ใช้ระบบจัดการฐานข้อมูล phpMyAdmin ในจัดการกับฐานข้อมูลผ่านทางเว็บ
บราวเซอร์ ดังภาพที่ 5 
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ภาพที่ 5 องค์ประกอบของระบบ 

 
5.5 การพัฒนาระบบ (Implementation) เป็นการนำข้อมูลที่ได้จากวิเคราะห์และออกแบบ มา

พัฒนาที่เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5.6 การติดตั้งระบบ (Deployment) 

5.6.1 การติดตั้งระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วน
สามัญมาเนื่องจำกัด 

5.6.2 ออกแบบและสร้างแบบประเมินคุณภาพของระบบ และ แบบประเมินการยอมรับ
เทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบ แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

5.6.3 ประเมินคุณภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านระบบสารสนเทศจำนวน 3 คน 
5.6.4 ประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบจากผู้ใช้ จำนวน 10 คน 

5.7 การบำรุงรักษา (Maintenance) นำข้อคิดเห็นจากผลการประเมินคุณภาพของระบบและผล
การประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบ มาปรับปรุงเพื ่อให้ใช้งานได้ง่ายและมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
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6. ผลการวิจัย 
6.1 ผลจากการพัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วน

สามัญมาเนื่องจำกัด ระบบสามารถบริหารจัดการข้อมูลภายในที่เป็นประโยชน์ต่อการให้บริการแก่ลูกค้าได้ 
สามารถแบ่งขอบเขตของผู้ใช้งาน ออกเป็น 3 กลุ่มคือ ผู้ดูแลระบบ พนักงานและผู้บริหาร 

6.1.1 ผู้ดูแลระบบ สามารถเข้าสู่ระบบเพื่อใช้งาน และจัดการกำหนดสิทธิ์การใช้งานของ
ผู้ใช้งาน ดังภาพที่ 6 และ ภาพที่ 7 

 
ภาพที่ 6 หน้าจอเข้าสู่ระบบ 

จากภาพที่ 6 ผู้ดูแลระบบสามารถเข้าสู่ระบบได้โดยกรอกกรองข้อมูลชื่อผู้ใช้ รหัสผ่านและกดปุ่มลง
ชื่อเข้าใช้ 

 
ภาพที่ 7 หน้าจอการจัดการข้อมูลผู้ใช้งานระบบ 

จากภาพที่ 7 ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการข้อมูลผู้ใช้งานระบบประกอบไปด้วยการค้นหา เพิ่ม ลบ 
แก้ไข หรือดูรายละเอียดของผู้ใช้งานระบบ 
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6.1.2 พนักงาน สามารถจัดการข้อมูลบุคลากร จัดทำเอกสารที่สำคัญ ตรวจสอบการคัดเลือก
บุคลากรและจัดตารางการทำงานของบุคลากร ดังภาพที่ 8 ภาพที่ 9 และ ภาพที่ 10 

 
ภาพที่ 8 หน้าจอจัดการข้อมูลบุคลากร 

 
จากภาพที่ 8 พนักงานสามารถจัดการข้อมูลของบุคลากรประกอบไปด้วยเจ้าหน้าที่รักษาความ

ปลอดภัยและแม่บ้าน โดยสามารถค้นหา เพิ่ม ลบ หรือแก้ไขข้อมูลได้ 

 
ภาพที่ 9 หน้าจอจัดทำเอกสารสำคัญ 

 
จากภาพที่ 9 พนักงานสามารถจัดการข้อมูลเอกสารสำคัญต่าง ๆ ได้ เช่น สัญญาที่ดำเนินการ

ระหว่างห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัดกับหน่วยงานที่ว่าจ้าง กรองข้อมูลตามสถานะต่าง ๆ ของสัญญาได้ 
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จากภาพที่ 9 พนักงานสามารถจัดการข้อมูลเอกสารสำคัญต่าง ๆ ได้ เช่น สัญญาที่ดำเนินการ

ระหว่างห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัดกับหน่วยงานที่ว่าจ้าง กรองข้อมูลตามสถานะต่าง ๆ ของสัญญาได้ 
 

 

 
 

 
ภาพที่ 10 หน้าจอจัดตารางการทำงานของพนักงาน 

 
จากภาพที่ 10 พนักงานสามารถจัดการข้อมูลการทำงานของบุคลากรโดยสามารถจัดการปฏิทิน

การทำงาน จัดการค่าแรง จัดการรายละเอียดของค่าแรง และสามารถดูสถานะการทำงานของพนักงานได้ 
6.1.3 ผู้บริหาร สามารถดูรายงานรายรับ รายจ่าย กำไรในแต่ละเดือนได้ ดังภาพที่ 11 

 
ภาพที่ 11 หน้าจอแสดงรายงานรายรับ ร่ายจ่าย 

 
จากภาพที่ 11 ผู้บริหารสามารถดูข้อมูลรายรับ รายจ่าย กำไร/ขาดทุน และกราฟประจำปีได้ 

 
6.2 ผลการประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา 

ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด โดยผู้เชี่ยวชาญด้านระบบสารสนเทศจำนวน 3 คน ซึ่งผลการศึกษามีดังนี้ 
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา 
ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด 

หัวข้อในการประเมิน 
ค่าการประเมิน 

𝒙̅𝒙 S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1. ด้านการออกแบบ 
1.1 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.47 มากที่สุด 
1.2 สีตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.47 มากที่สุด 
1.3 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.4 รูปภาพมีความชัดเจนและเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.5 ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอ 4.33 0.47 มาก 
2. ด้านการทำงาน 
2.1 ความถูกต้องในการจัดเก็บข้อมูล 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 ความถูกต้องจากการประมวลผลข้อมูล 4.00 0.00 มาก 
2.3 ความถูกต้องของผลลัพธ์ในรูปแบบรายงาน 4.67 0.47 มากที่สุด 
2.4 ความง่ายต่อการใช้งานระบบ 4.67 0.47 มากที่สุด 
2.5 ประสิทธิภาพของระบบงาน 4.33 0.47 มาก 
2.6 การเพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูลได้ถูกต้อง 5.00 0.00 มากที่สุด 
3. ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ 
3.1 การกำหนดรหัสผู้ใช้ และรหัสผ่านในการตรวจสอบผู้เข้าใช้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
3.2 ความเหมาะสมในการแสดงรายละเอียดข้อมูลที่ค้นหา 4.67 0.47 มากที่สุด 
3.3 ความปลอดภัยของข้อมูล 5.00 0.00 มากที่สุด 

โดยรวม 4.69 0.46 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : 

กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด จากผู้เชี่ยวชาญด้านระบบสารสนเทศจำนวน 3 คน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.69 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 สรุปได้ว่าระบบที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ใน
ระดบั มากที่สุด (Link แบบประเมิน : https://forms.office.com/r/mqjjvGtdsK) 

 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2567

51

 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา 
ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด 

หัวข้อในการประเมิน 
ค่าการประเมิน 

𝒙̅𝒙 S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1. ด้านการออกแบบ 
1.1 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.47 มากที่สุด 
1.2 สีตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.47 มากที่สุด 
1.3 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.4 รูปภาพมีความชัดเจนและเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.5 ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอ 4.33 0.47 มาก 
2. ด้านการทำงาน 
2.1 ความถูกต้องในการจัดเก็บข้อมูล 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 ความถูกต้องจากการประมวลผลข้อมูล 4.00 0.00 มาก 
2.3 ความถูกต้องของผลลัพธ์ในรูปแบบรายงาน 4.67 0.47 มากที่สุด 
2.4 ความง่ายต่อการใช้งานระบบ 4.67 0.47 มากที่สุด 
2.5 ประสิทธิภาพของระบบงาน 4.33 0.47 มาก 
2.6 การเพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูลได้ถูกต้อง 5.00 0.00 มากที่สุด 
3. ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ 
3.1 การกำหนดรหัสผู้ใช้ และรหัสผ่านในการตรวจสอบผู้เข้าใช้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
3.2 ความเหมาะสมในการแสดงรายละเอียดข้อมูลที่ค้นหา 4.67 0.47 มากที่สุด 
3.3 ความปลอดภัยของข้อมูล 5.00 0.00 มากที่สุด 

โดยรวม 4.69 0.46 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : 

กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด จากผู้เชี่ยวชาญด้านระบบสารสนเทศจำนวน 3 คน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.69 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 สรุปได้ว่าระบบที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ใน
ระดบั มากที่สุด (Link แบบประเมิน : https://forms.office.com/r/mqjjvGtdsK) 

 

 
 

6.3 ผลการประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษา
ความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด จากกลุ่มตัวอย่างจำนวน 10 คน ซึ่งผล
การศึกษามีดังนี ้
ตารางที่ 3 ผลการประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษา
ความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด 

หัวข้อในการประเมิน 
ค่าการประเมิน 

𝒙̅𝒙 S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
ด้านการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งานระบบ 4.20 0.40 มาก 
ด้านการรับรู้ประโยชน์ที่เกิดจากการใช้งานระบบ 4.40 0.49 มาก 
ด้านทัศคติที่มีต่อการใช้งานระบบ 4.20 0.40 มาก 

โดยรวม 4.27 0.44 มาก 
 
จากตารางที่ 2 ผลการประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบสารสนเทศสำหรับ

ธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด จากผู้ใช้งานทั้งหมด 10 คน มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.44 สรุปได้ว่าผู้ใช้งานยอมรับเทคโนโลยทีี่
พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับ มาก (Link แบบประเมิน : https://forms.office.com/r/wHM9XtnQXc) 

การดำเนินโครงการวิจัยนี้ ทำให้ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด สามารถบริหารจัดการข้อมูล
ภายในที่เป็นประโยชน์ต่อการให้บริการแก่ลูกค้า เช่น ข้อมูลของพนักงานรักษาความปลอดภัย ข้อมูลของ
แม่บ้านทำความสะอาด ใบเสนอราคา ใบจัดซื้อจัดจ้าง ใบเสร็จ โดยมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น
เครื่องมือสนับสนุนการดำเนินงาน มีรายงานที่ผู้บริหารสามารถนำไปตัดสินใจในการวางแผนพัฒนาองค์กร
ต่อในอนาคตได้ 

 
7. สรุปผลการวิจัย 

1. ระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่อง
จำกัด เป็นเว็บแอปพลิเคชัน พัฒนาเขียนโปรแกรมด้วยภาษาพีเอชพี (PHP) โดยใช้โปรแกรม Visual 
Studio Code ใช้ระบบจัดการฐานข้อมูลพีเอชพีมายแอดมิน (phpMyAdmin) และฐานข้อมูลมายเอสคิว
แอล (MySQL) การดำเนินการวิจัยใช้หลักการพัฒนาระบบสารสนเทศตามวงจรการพัฒนาระบบ 
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(Software Development Life Cycle : SDLC) ระบบสามารถบริหารจัดการข้อมูลภายในที ่ เป็น
ประโยชน์ต่อการให้บริการแก่ลูกค้า เช่น ข้อมูลของพนักงานรักษาความปลอดภัย ข้อมูลของแม่บ้านทำ
ความสะอาด ใบเสนอราคา ใบจัดซื้อจัดจ้าง ใบเสร็จ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีแบบจำลองน้ำตก (Waterfall 
Model) 7 ขั้นตอน ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบตามวงจรการพัฒนาระบบ 

2. ผลการประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา 
ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด โดยผู้เชี่ยวชาญด้านระบบสารสนเทศจำนวน 3 คน พบว่า อยู่ในเกณฑ์
ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.69 โดยแบ่งแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ อยู่ในเกณฑ์
ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.73 ด้านการทำงาน อยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย
โดยรวมเท่ากับ 4.61 และ ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ อยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด มี
ค่าเฉลี่ยโดยรวมเทา่กับ 4.78 

3. ผลการประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษา
ความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด จากกลุ่มตัวอย่างจำนวน 10 คน พบว่า อยู่
ในเกณฑ์ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.27 
 
8. ข้อเสนอแนะ 

การพัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมา
เนื่องจำกัด แม้การทำงานจะได้ถูกต้องตามวัตถุประสงค์และขอบเขตท่ีตั้งไว้ แต่ยังมีข้อจำกัดหลายประการ 
โดยได้จากผลการประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศจากและผลการประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้งานที่มีต่อระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่อง
จำกัด สามารถแบ่งจุดเด่นและจุดด้อยของระบบได้ดังต่อไปนี้  

จุดเด่น 
1. ด้านการออกแบบ มีการออกแบบขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมและรูปภาพมีความชัดเจน 
2. ด้านการทำงาน มีความถูกต้องในการจัดเก็บข้อมูลและมีการเพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูลได้ถูกต้อง 
3. ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ มีความปลอดภัยของข้อมูล 
จุดด้อย 
ควรต้องปรับปรุงเรื่องต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
1. ควรมีระบบการตรวจสอบการรับชำระเงินในทันทีเพื่อหากเกิดปัญหาในการชำระเงินจะได้

แก้ปัญหาได้ทันเวลา 
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(Software Development Life Cycle : SDLC) ระบบสามารถบริหารจัดการข้อมูลภายในที ่ เป็น
ประโยชน์ต่อการให้บริการแก่ลูกค้า เช่น ข้อมูลของพนักงานรักษาความปลอดภัย ข้อมูลของแม่บ้านทำ
ความสะอาด ใบเสนอราคา ใบจัดซื้อจัดจ้าง ใบเสร็จ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีแบบจำลองน้ำตก (Waterfall 
Model) 7 ขั้นตอน ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบตามวงจรการพัฒนาระบบ 

2. ผลการประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา 
ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด โดยผู้เชี่ยวชาญด้านระบบสารสนเทศจำนวน 3 คน พบว่า อยู่ในเกณฑ์
ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.69 โดยแบ่งแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ อยู่ในเกณฑ์
ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.73 ด้านการทำงาน อยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย
โดยรวมเท่ากับ 4.61 และ ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ อยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด มี
ค่าเฉลี่ยโดยรวมเทา่กับ 4.78 

3. ผลการประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษา
ความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่องจำกัด จากกลุ่มตัวอย่างจำนวน 10 คน พบว่า อยู่
ในเกณฑ์ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.27 
 
8. ข้อเสนอแนะ 

การพัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมา
เนื่องจำกัด แม้การทำงานจะได้ถูกต้องตามวัตถุประสงค์และขอบเขตท่ีตั้งไว้ แต่ยังมีข้อจำกัดหลายประการ 
โดยได้จากผลการประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศจากและผลการประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้งานที่มีต่อระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจรักษาความปลอดภัย : กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนสามัญมาเนื่อง
จำกัด สามารถแบ่งจุดเด่นและจุดด้อยของระบบได้ดังต่อไปนี้  

จุดเด่น 
1. ด้านการออกแบบ มีการออกแบบขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมและรูปภาพมีความชัดเจน 
2. ด้านการทำงาน มีความถูกต้องในการจัดเก็บข้อมูลและมีการเพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูลได้ถูกต้อง 
3. ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ มีความปลอดภัยของข้อมูล 
จุดด้อย 
ควรต้องปรับปรุงเรื่องต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
1. ควรมีระบบการตรวจสอบการรับชำระเงินในทันทีเพื่อหากเกิดปัญหาในการชำระเงินจะได้

แก้ปัญหาได้ทันเวลา 

 

 
 

2. ควรมีระบบในการจัดการเรื่องวันลากิจและวันหยุดนักขัตฤกษ์ของบุคลากรเพื่อจะได้นำมาใช้ใน
การคำนวณเงินเดือนให้ถูกต้องมากขึ้น 
9. กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยนี้เสร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความช่วยเหลือจาก นายสุชาติ ศรีอำภา ผู้บริหารห้างหุ้นส่วนสามัญ
มาเนื่องจำกัด ที่ให้การสนับสนุนเป็นกรณีศึกษาและให้ความร่วมมือในการให้ข้อมูลที่จำเป็นในการจัดทำ
ระบบ รวมไปถึงพนักงานและผู้เกี่ยวข้องทุกท่าน ที่ได้เสียสละเวลาในการตอบข้อสอบถามและข้อมูลเพ่ือ
รวบรวมข้อมูล 
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การศึกษาความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของนักศึกษา อาจารย์ ใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล 

A study of Demanding Characteristics for Information Services in Digital Library of 
University Students and Higher-education Teachers in Bangkok Metropolitan Region 
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Abstract 
 This research has been undertaken to investigate the study of demanding 
characteristics for information services in digital library of university students and higher-
education teachers in Bangkok metropolitan region, and so does the comparison of the 
demanding characteristics among the population in the same vicinity. The sampling of this 
survey study is a group of 402 university students and higher-education teachers. A set of 
questionnaires are prepared focusing on research’s instrument. The obtained data is 
analyzed by t-test independent using frequency, percentage, mean and standard deviation 
and is explained by descriptive statistics 

   The results of the research reveal that the demanding characteristics of 
technology and physical environment ranks the highest demand among the university 
students and higher-education teachers in Bangkok metropolitan region, followed by 
library services and information resources. Especially, that of the diversity of information 
services becomes more needed when it comes to the university teachers in the Bangkok 
surrounding areas rather than in Bangkok metropolitan area. To illustrate, compared with 
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the study of demanding characteristics for information services in digital library of 
university students and higher-education teachers in Bangkok metropolitan region, the 
overall demand includes the technology services, physical environment, and library 
services as accounted for equally 4.0 average. Information resources comes second most 
as accounted for 3.8 average. As for university students and higher-education teachers 
around the Bangkok surroundings, overall, technology services come first at 4.2 average, 
followed by library service at 4.1 average. Physical environment come last at equally 4.0 
average.  

Keywords: Library services, Information Services, University Library, Digital Library, Hybrid 
Library 

 
บทคัดย่อ 
 บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุด
ในยุคดิจิทัลของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล  2) ศึกษาความ
ต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของอาจารย์ในระดับอุดมศึกษาในเขต
กรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล 3) เพื่อเปรียบเทียบความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของ
ห้องสมุดในยุคดิจิทัลของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล 4) เพ่ือ
เปรียบเทียบความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจ ิท ัลของอาจารย ์ใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล เป็นการศึกษาวิจัยเชิงสำรวจ (Survey 
Research) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือ โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 402 คน 
แบ่งเป็นนักศึกษา 315 คน อาจารย์ 87 คน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิต T test independent และ
อธิบายผลการศึกษาใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics)  

 ผลการวิจัย พบว่า ความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของ
นักศึกษาในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลส่วนใหญ่มีความต้องการบริการด้าน
เทคโนโลยี ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ และด้านบริการ มากเป็นอันดับหนึ่ง คิดเป็นค่าเฉลี่ย 
4.0 เท่ากัน รองมา คือ ความต้องการด้านทรัพยากรสารสนเทศ คิดเป็นค่าเฉลี ่ย 3.8 ในเขต
กรุงเทพมหานคร และ 3.9 ในเขตปริมณฑล  
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the study of demanding characteristics for information services in digital library of 
university students and higher-education teachers in Bangkok metropolitan region, the 
overall demand includes the technology services, physical environment, and library 
services as accounted for equally 4.0 average. Information resources comes second most 
as accounted for 3.8 average. As for university students and higher-education teachers 
around the Bangkok surroundings, overall, technology services come first at 4.2 average, 
followed by library service at 4.1 average. Physical environment come last at equally 4.0 
average.  

Keywords: Library services, Information Services, University Library, Digital Library, Hybrid 
Library 
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เปรียบเทียบความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจ ิท ัลของอาจารย ์ใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล เป็นการศึกษาวิจัยเชิงสำรวจ (Survey 
Research) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือ โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 402 คน 
แบ่งเป็นนักศึกษา 315 คน อาจารย์ 87 คน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิต T test independent และ
อธิบายผลการศึกษาใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics)  

 ผลการวิจัย พบว่า ความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของ
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เทคโนโลยี ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ และด้านบริการ มากเป็นอันดับหนึ่ง คิดเป็นค่าเฉลี่ย 
4.0 เท่ากัน รองมา คือ ความต้องการด้านทรัพยากรสารสนเทศ คิดเป็นค่าเฉลี ่ย 3.8 ในเขต
กรุงเทพมหานคร และ 3.9 ในเขตปริมณฑล  

 
 

 ส่วนด้านอาจารย์ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า มีความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของ
ห้องสมุดในยุคดิจิทัลส่วนใหญ่ คือ บริการด้านทรัพยากรสารสนเทศ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.3 รองลงมา คือ 
บริการด้านเทคโนโลยี ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.1 เท่ากัน รองลงมา 
คือ ด้านบริการ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.0 ส่วนด้านอาจารย์ในเขตปริมณฑลมีความต้องการลักษณะบริการ
สารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลส่วนใหญ่ คือ บริการด้านเทคโนโลยี ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ และด้านการบริการ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.5 เท่ากัน รองลงมา คือ บริการด้านทรัพยากรสารสนเทศ 
คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.4 

 เมื่อเปรียบเทียบลักษณะความต้องการบริการด้านเทคโนโลยี ด้านทรัพยากรสารสนเทศ ด้าน
สถานที่/สภาพแวดล้อมทางกาย และด้านบริการของห้องสมุดในยุคดิจิทัลโดยภาพรวม จำแนกตาม เพศ 
อาชีพ ช่วงอายุ ระดับการศึกษา พบว่า ตัวแปรที่มีผลต่อความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของ
ห้องสมุดได้แก่ เพศ และ อายุ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 แต่ไม่พบความแตกต่างของความต้องการ
ในปัจจัยอื่น ๆ 

 เมื่อเปรียบเทียบความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของนักศึกษา
ในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล พบว่า ความต้องการลักษณะบริการ
สารสนเทศของนักศึกษาด้านเทคโนโลยี ด้านทรัพยากรสารสนเทศ ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ และด้านบริการ มีความต้องการที่ไม่แตกต่างกันเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 

 ด้านอาจารย์ พบว่า มีความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัล คือ ด้าน
เทคโนโลยี ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ และด้านบริการ โดยมีความต้องการที่แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 ยกเว้นด้านทรัพยากรสารสนเทศที่มีความต้องการที่ไม่แตกต่างกัน 

คําสําคัญ: บริการห้องสมุด, บริการสารสนเทศ, ห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา, ห้องสมุดดิจิทัล, ห้องสมุด
แบบผสมผสานดิจิทัล 
 
1.บทนำ 
 ห้องสมุดที ่เคยเป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลเป็นศูนย์การทางการศึกษา ความเจริญของเมือง 
การศึกษาค้นคว้า วิจัยต่าง ๆ กำลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี สังคมแบบก้าวกระโดด
ห้องสมุดในรูปแบบดั้งเดิมที่ใช้กระบวนการทำงานด้วยทรัพยากรบุคคลเป็นหลักจึงเป็นเรื่องที่ล้าสมัยและ
ไม่สามารถตอบสนองหรืออำนวยความสะดวกในฐานะเป็นผู้ให้บริการแหล่งความรู้ให้กับผู้ใช้บริการได้อีก
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ต่อไป ห้องสมุดในปัจจุบันหลายแห่งที่ไม่สามารถปรับตัวหรือพัฒนาบริหารจัดการในการให้บริการที่
สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มผู้ใช้บริการในปัจจุบันได้จึงถูกลดบทบาทไปและมีจำนวนผู้เข้าใช้
บริการที่มีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่องโดยเฉพาะในช่วงสถานการณ์แพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 
เมื่อช่วงเดือนธันวาคม 2562 มาจนถึงปัจจุบันส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงการดำเนินชีวิตของ
มนุษยชาติทั่วโลก กิจกรรมการรวมกลุ่มต่าง ๆ ไม่สามารถกระทำได้ตามปกติเหมือนที่ผ่านมา แม้กระทั่ง
โรงเรียน มหาวิทยาลัยไม่สามารถจัดการเรียนการสอนได้เหมือนวิกฤตการณ์เหล่านี้ยิ่งเป็นเหมือนสิ่งตอก
ย้ำถึงการถูกลดบทบาทของห้องสมุด จำนวนผู้มาใช้บริการที่ลดจำนวนลงอย่างเห็นได้ชัด ดั่งจะเห็นได้จาก
บทความอนุกูล สวนกุล กล่าวว่า เมื่อพฤติกรรมการดำเนินชีวิตประจำวันของมนุษย์เกิดการเปลี่ยนแปลง
การดำเนินกิจกรรมในกิจวัตรประจำวันมีสิ่งเร้าหรือปัจจัยต่าง ๆ เข้ามากมายและมีความหลากหลาย อาทิ
เช่น การต้องการอะไรที่รวดเร็วหรือแปลกใหม่ หากห้องสมุดในรูปแบบเดิม ๆ เจ้าหน้าที่จะนั่งอยู่เฉย ๆ ที่
เคาน์เตอร์ประชาสัมพันธ์รอลูกค้ามาใช้บริการหรือแม้กระทั่งกระแสการเปลี่ยนสังคมเป็นสังคมไร้เงินสด 
การเว้นระยะห่างโควิด-19 เหล่านี้ทำเกิดอาการเบื่อที่จะเดินทางมายังห้องสมุดจึงหันไปใช้บริการข้อมูลใน
รูปแบบอื่น ๆ แทน การกระทำหรือพฤติกรรมเหล่านี้จึงส่งผลกระทบต่อความต้องการสารสนเทศเทศที่เป
ลี่ยแปลงไป การเข้าถึงสารสนเทศ การให้บริการสารสนเทศของห้องสมุดจึงได้รับผลกระทบและประเด็นที่
สำคัญนี้ ห้องสมุดจำเป็นต้องปรับปรุงปรับตัวให้ทันจากการบริการในรูปแบบเดิม ๆ ให้เข้ากับการพัฒนา
ทางเทคโนโลยีและการจะทำให้การทำงานการให้บริการในขั้นตอนต่าง ๆ เป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ
เพิ่มมากยิ่งขึ้น ห้องสมุดจึงจะเป็นยืนหยัดความเป็นผู้นำในการเป็นแหล่งสารสนเทศที่มีคุณภาพแก่สังคม
และผู้ใช้บริการคู่กับการเปลี่ยนแปลงทางโลกภิวัฒน์ได้ในทุก ๆ การเปลี่ยนแปลงทีจ่ะเกิดขึ้นในการอนาคต
อย่าลืมหันมาสนใจผู้ใช้บริการและตอบถามความต้องการนำไปเปลี่ยนแปลงปรับปรุงให้เข้ากับความ
ต้องการและพฤติกรรมที ่เปลี ่ยนแปลงไปเพราะผู ้ใช ้คือหัวใจสำคัญที ่จะทำให้ห้องสมุดอยู ่ต ่อใน
ปรากฏการณ์ที่จะเข้ามาในอนาคต (อนุกูล สวนกุล, 2565) 

 จากกสภาพปัญหาดังกล่าว ห้องสมุดที่มีบทบาทสำคัญในการเป็นแหล่งสารสนเทศเพ่ือสนับสนุน 
ส่งเสริมการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของประเทศชาติกำลังเผชิญกับวิกฤติจากสภาวะทางสังคม ที่มีความ
เจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่องและแบบก้าวโดดในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมาส่งผลต่อลักษณะ
พฤติกรรมลักษณะการใช้บริการและความต้องการใช้บริการแหล่งสารสนเทศอย่างห้องสมุดที่เปลี่ยนแปลง
ไป ผู้ใช้บริการผู้มีความต้องการที่หลากหลายและแตกต่างกันมากขึ้นตามบริบททางสังคม การบริการใน
รูปแบบดั้งเดิมไม่เพียงพอและไม่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้บริการอีกต่อไป ฉะน้ัน
ห้องสมุดจึงมีความจำเป็นที่จะต้องทราบถึงความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศห้องสมุดที่สอดคล้อง
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ต่อไป ห้องสมุดในปัจจุบันหลายแห่งที่ไม่สามารถปรับตัวหรือพัฒนาบริหารจัดการในการให้บริการที่
สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มผู้ใช้บริการในปัจจุบันได้จึงถูกลดบทบาทไปและมีจำนวนผู้เข้าใช้
บริการที่มีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่องโดยเฉพาะในช่วงสถานการณ์แพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 
เมื่อช่วงเดือนธันวาคม 2562 มาจนถึงปัจจุบันส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงการดำเนินชีวิตของ
มนุษยชาติทั่วโลก กิจกรรมการรวมกลุ่มต่าง ๆ ไม่สามารถกระทำได้ตามปกติเหมือนที่ผ่านมา แม้กระทั่ง
โรงเรียน มหาวิทยาลัยไม่สามารถจัดการเรียนการสอนได้เหมือนวิกฤตการณ์เหล่านี้ยิ่งเป็นเหมือนสิ่งตอก
ย้ำถึงการถูกลดบทบาทของห้องสมุด จำนวนผู้มาใช้บริการที่ลดจำนวนลงอย่างเห็นได้ชัด ดั่งจะเห็นได้จาก
บทความอนุกูล สวนกุล กล่าวว่า เมื่อพฤติกรรมการดำเนินชีวิตประจำวันของมนุษย์เกิดการเปลี่ยนแปลง
การดำเนินกิจกรรมในกิจวัตรประจำวันมีสิ่งเร้าหรือปัจจัยต่าง ๆ เข้ามากมายและมีความหลากหลาย อาทิ
เช่น การต้องการอะไรที่รวดเร็วหรือแปลกใหม่ หากห้องสมุดในรูปแบบเดิม ๆ เจ้าหน้าที่จะนั่งอยู่เฉย ๆ ที่
เคาน์เตอร์ประชาสัมพันธ์รอลูกค้ามาใช้บริการหรือแม้กระทั่งกระแสการเปลี่ยนสังคมเป็นสังคมไร้เงินสด 
การเว้นระยะห่างโควิด-19 เหล่านี้ทำเกิดอาการเบื่อที่จะเดินทางมายังห้องสมุดจึงหันไปใช้บริการข้อมูลใน
รูปแบบอื่น ๆ แทน การกระทำหรือพฤติกรรมเหล่านี้จึงส่งผลกระทบต่อความต้องการสารสนเทศเทศที่เป
ลี่ยแปลงไป การเข้าถึงสารสนเทศ การให้บริการสารสนเทศของห้องสมุดจึงได้รับผลกระทบและประเด็นที่
สำคัญนี้ ห้องสมุดจำเป็นต้องปรับปรุงปรับตัวให้ทันจากการบริการในรูปแบบเดิม ๆ ให้เข้ากับการพัฒนา
ทางเทคโนโลยีและการจะทำให้การทำงานการให้บริการในขั้นตอนต่าง ๆ เป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ
เพิ่มมากยิ่งขึ้น ห้องสมุดจึงจะเป็นยืนหยัดความเป็นผู้นำในการเป็นแหล่งสารสนเทศที่มีคุณภาพแก่สังคม
และผู้ใช้บริการคู่กับการเปลี่ยนแปลงทางโลกภิวัฒน์ได้ในทุก ๆ การเปลี่ยนแปลงทีจ่ะเกิดขึ้นในการอนาคต
อย่าลืมหันมาสนใจผู้ใช้บริการและตอบถามความต้องการนำไปเปลี่ยนแปลงปรับปรุงให้เข้ากับความ
ต้องการและพฤติกรรมที ่เปลี ่ยนแปลงไปเพราะผู ้ใช ้คือหัวใจสำคัญที ่จะทำให้ห้องสมุดอยู ่ต ่อใน
ปรากฏการณ์ที่จะเข้ามาในอนาคต (อนุกูล สวนกุล, 2565) 

 จากกสภาพปัญหาดังกล่าว ห้องสมุดที่มีบทบาทสำคัญในการเป็นแหล่งสารสนเทศเพ่ือสนับสนุน 
ส่งเสริมการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของประเทศชาติกำลังเผชิญกับวิกฤติจากสภาวะทางสังคม ที่มีความ
เจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่องและแบบก้าวโดดในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมาส่งผลต่อลักษณะ
พฤติกรรมลักษณะการใช้บริการและความต้องการใช้บริการแหล่งสารสนเทศอย่างห้องสมุดที่เปลี่ยนแปลง
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กับกลุ่มผู้ใช้บริการอาทิเช่น นักเรียน นักศึกษา อาจารย์ นักวิชาการ ประชาชน ชุมชน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเร่ง
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของนักศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล 

 2. เพื่อศึกษาความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของอาจารย์ใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล 

 3. เพื ่อเปรียบเทียบความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุด ในยุคดิจิทัลของ
นักศึกษาในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล 

 4. เพื่อเปรียบเทียบความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของอาจารย์
ในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล 

ทบทวนวรรณกรรม 

 ในปัจจุบันการกำหนดนิยามของสมุดหรือจะใช้คำศัพท์ใดเป็นที่สิ่งที่ไม่ได้มีข้อกำหนดไว้ตายตัว 
แต่ขึ้นอยู่กับบริบทและความต้องการของผู้ให้บริการในการนิยาม ดังนั้นการเรียกชื่อห้องสมุดจึงแตกต่าง
กันไป แต่ในที ่นี ้จะขออธิบายความหมายของห้องสมุดในรูปแบบห้องสมุดแบบผสมผสาน  (Hybrid 
Library) หรือ ประสม หรือ ลูกผส หมายถึง ห้องสมุดแบบดั้งเดิมที ่บูรณาการ ประยุกต์เทคโนโลยี
สารสนเทศเข้ามาใช้ในการให้บริการแก่ผู้ใช้บริการซึ่งจะมีทั้งสื่อประเภทตีพิมพ์ (แอนะล็อก) และสื่อ
ประเภทไม่ตีพิมพ์ (ดิจิทัล) นอกจากนี้ยังรวมถึงการบริหาร การจัดสภาพแวดล้อมเพื่อให้ผู ้ใช้บริการ
สามารถเข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศได้แบบออนไลน์และทันต่อเหตุการณ์ ทุกที่ทุกเวลา ดังนั้น การบริหาร
จัดการด้านทรัพยากรของห้องสมุดแบบผสมผสานจึงมีทรัพยากรที่หลากหลายรูปแบบเพิ่มมากขึ้นกว่า
ห้องสมุดแบบดั้งเดิม สามารถเข้าถึงเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ฉบับเต็มได้และมีชื่อเรียกที่ต่างกันขึ้นอยู่กับ
ความนิยม ความพ่ึงพอใจ หรือบริบทของหน่วยงานที่ให้บริการ อาทิเช่น ฐานข้อมูล (Online databases) 
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วารสารวิชาการ (e-Journal) หนังสือ (E-books) นิตยสาร (e-Magazine) หนังสือพิมพ์ (e-Newspaper) 
กฤตภาคออนไลน์ (Online Clipping) วิทยานิพนธ์ออนไลน์ (e-Thesis) การสืบค้นทรัพยากร (Opac) 
เป็นต้น แต่การลงทุนในด้านนี้ต้องใช้งบประมาณมากขึ้นในการจัดหา การเก็บรักษาและบำรุงรักษา
ทรัพยากรดิจิทัลให้คงอยู่และบรรณารักษ์จำเป็นที่จะต้องมีทักษะทางด้านเทคโนโลยีเพื่อใช้ในการทำงาน 
การให้คำแนะนำแก่ผู้ใช้บริการรวมถึงการแก้ปัญหาต่าง ๆ ให้กับผู้ใช้บริการอีกได้ด้วย 

 พรพรรณ จันทร์แดง (2557, น.78-79) ได้อธิบายถึงลักษณะของบริการห้องสมุดไว้ 2 ประเภท 
ได้แก่ บริการพื้นฐาน ประกอบด้วย 1) บริการยืม-คืน (Circulation) 2) บริการตอบคำถามและช่วย
ค้นคว้า (Reference Services) 3) บริการอ่าน (Readers’ Services) 4) บริการโสตทัศนวัสดุ (Audio 
Visual Material Services) 5) บริการยืมระหว่างห้องสมุด (Interlibrary Loan) 6) บริการฐานข้อมูล
ออนไลน์ (Online Database) 7) บริการหนังสือสำรอง (Reserve book) เป็นต้น และบริการเชิงรกุหรือ
บริการสมัยใหม่ อาทิเช่น 1) บริการเผยแพร่สารสนเทศเฉพาะบุคคล (Selective Dissemination of 
information Service; SDI) 2) บริการฐานข้อมูลเฉพาะเรื่อง (Complied File Database) 3) Library 
Tour การนำชมห้องสมุด 4) Information on Web OPAC 5) Online Database 6) EndNote Web 
7) บริการห้องสมุดทางโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 
 
2. วิธีดำเนินการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยเรื่อง “การศึกษาความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัล
ของนักศึกษา อาจารย์ ในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล” ตามลำดับขั้นต้น 
ดังต่อไปนี้ 

กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาและอาจารย์ในระดับอุดมศึ กษาทั้ง
มหาวิทยาลัยของรัฐบาลและมหาวิทยาลัยเอกชนที่มีสถานที่ตั้งหรือวิทยาเขตตั้งอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร
และเขตปริมลฑล ซึ่งมีประชากรที่มีจำนวนนับได้ไม่แน่นอน ผู้วิจัยจึงได้กำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดย
ใช้ตารางสำเร็จรูปของ Taro Yamane (Yamane, 1973 : 125) ในการคำนวณเพื่อให้ได้มาซึ่งขนาดของ
กลุ่มตัวอย่างจำนวน 400 คน เพื่อป้องกันความผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นจากการตอบแบบสอบถามไม่
ครบถ้วนสมบูรณ์ ผู้วิจัยจึงได้เพิ่มจำนวนในการเก็บข้อมูลเพิ่มเป็น 420 คน เพื่อให้ได้ผลที่แม่นยำในการ
วิเคราะห์ โดยมีระดับค่าความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ค่าความคาดเคลื่อนที่ .05 ขั้นตอนในการได้มาซึ่งกลุ่ม
ตัวอย่าง ดังนี้  
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ครบถ้วนสมบูรณ์ ผู้วิจัยจึงได้เพิ่มจำนวนในการเก็บข้อมูลเพิ่มเป็น 420 คน เพื่อให้ได้ผลที่แม่นยำในการ
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1. แบ่งกลุ่มประชากรออกเป็น 2 กลุ่ม คือ การแบ่งกลุ่มมหาวิทยาลัยออกตามเขตที่ตั้งของ
มหาวิทยาลัย ได้แก่ กลุ่มมหาวิทยาลัยในกรุงเทพมหานคร และ กลุ่มมหาวิทยาลัยในเขต
ปริมณฑล  

2. ใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกำหนดสัดส่วน (Quota sampling) มหาวิทยาลัยละ 20 คน 
จำนวน 21 มหาวิทยาลัย 

3. จากนั้นใช้วิธีการสุ่มกลุ ่มตัวอย่างย่อยด้วยวิธีการสุ ่มแบบบังเอิญจากจำนวนสมาชิกใน
ฐานข้อมูลของห้องสมุดหรือสมาชิกท่ีมาใช้บริการห้องสมุด 

ตารางที่ 1 รายชื่อมหาวิทยาลัยกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มมหาวิทยาลัยในกรุงเทพมหานคร กลุ่มมหาวิทยาลัยในเขตปริมณฑล 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหิดล (ศาลายา) 
มหาวิทยาลัยมหิดล (พญาไท) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
มหาวิทยาลัยศิลปากร (วังท่าพระ) มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (รังสิต) 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี บางมด มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ประสานมิตร) มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ 

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น มหาวิทยาลัยเวสเทิร์น 

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  

 หลังจากพิจารณาตามเกณฑ์ในการคัดเข้าเป็นกลุ ่มตัวอย่างในชั ้นที ่ 2 จนได้จำนวนข้อมูล
แบบสอบถามชุดที่สมบูรณ์จำนวนรวม 402 ชุด 
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เครื่องมือการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยในครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) โดย
เป็นการสำรวจแบบออนไลน์ (Online Survey) 
ทั้งนักศึกษาและอาจารย์จะใช้แบบสอบถามชุด
เดียวกัน ซึ่งแบ่งรายละเอียดออกเป็น 6 ตอน 
ดังนี้ 

 ตอนที ่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั ่วไป
เกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อาชีพ 
ช่วงอายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา สาขาที่
สังกัด(กำลังศึกษา/สอน) รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
เขตสถานที่ตั้งมหาวิทยาลัย โดยเป็นข้อคำถาม 
(Check-List) ให้เลือกเพียง 1 คำตอบ จำนวน 
8 ข้อ      ภาพที่ 1 แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตอนที่ 2 คำถามเก่ียวกับความพร้อม
และความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของ
ผู ้ตอบแบบสอบถาม เป็นคำถามลักษณะ
ปลายป ิดแบบประประเม ินค ่ า  (Rating 
Scale) ด ้วยมาตรว ัดของล ิ เค ิร ์ท (Likert 
Scales) โดยแบ่งค่าระดับความพร้อมและ
ความสามารถออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ 5 คือ 
โดยแบ่งค่าระดับความต้องการออกเป็น 5 
ระดับ ดังนี ้ คะแนน 5 หมายถึง มีความ
ต ้องการในระด ับ มากท ี ่ส ุด คะแนน 4 
หมายถ ึง ม ีความต ้องการในระด ับ มาก 
คะแนน 3 หมายถึง มีความต้องการในระดับ       ภาพที่ 2 แสดงตัวอย่างแบบสอบถาม ตอนที่ 2 ความ 
            พร้อมและความสามารถทางด้านเทคโนโลย 
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เครื่องมือการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยในครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) โดย
เป็นการสำรวจแบบออนไลน์ (Online Survey) 
ทั้งนักศึกษาและอาจารย์จะใช้แบบสอบถามชุด
เดียวกัน ซึ่งแบ่งรายละเอียดออกเป็น 6 ตอน 
ดังนี้ 

 ตอนที ่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั ่วไป
เกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อาชีพ 
ช่วงอายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา สาขาที่
สังกัด(กำลังศึกษา/สอน) รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
เขตสถานที่ตั้งมหาวิทยาลัย โดยเป็นข้อคำถาม 
(Check-List) ให้เลือกเพียง 1 คำตอบ จำนวน 
8 ข้อ      ภาพที่ 1 แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตอนที่ 2 คำถามเก่ียวกับความพร้อม
และความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของ
ผู ้ตอบแบบสอบถาม เป็นคำถามลักษณะ
ปลายป ิดแบบประประเม ินค ่ า  (Rating 
Scale) ด ้วยมาตรว ัดของล ิ เค ิร ์ท (Likert 
Scales) โดยแบ่งค่าระดับความพร้อมและ
ความสามารถออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ 5 คือ 
โดยแบ่งค่าระดับความต้องการออกเป็น 5 
ระดับ ดังนี ้ คะแนน 5 หมายถึง มีความ
ต ้องการในระด ับ มากท ี ่ส ุด คะแนน 4 
หมายถ ึง ม ีความต ้องการในระด ับ มาก 
คะแนน 3 หมายถึง มีความต้องการในระดับ       ภาพที่ 2 แสดงตัวอย่างแบบสอบถาม ตอนที่ 2 ความ 
            พร้อมและความสามารถทางด้านเทคโนโลย 

 

 
 

 

ภาพที่ 3 แสดงตัวอย่างแบบสอบถามตอนที่ 4       ภาพที่ 4 แสดงตัวอย่างแบบสอบถาม ด้านการ
พฤติกรรมการใช้บริการห้องสมุด        บริการ             

ปานกลาง คะแนน 2 หมายถึง มีความต้องการในระดับ น้อย คะแนน 1 หมายถึง มีความต้องการในระดับ 
น้อยที่สุด จำนวน 16 ข้อ โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามปะเมินตามประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 

 ตอนที ่ 3 คำถามเกี ่ยวกับลักษณะการเข้าถึงบริการด้านเทคโนโลยีห้องสมุดของผู ้ตอบ
แบบสอบถาม เป็นคำถามลักษณะปลายปิดเป็นแบบข้อคำถาม (Check-List) ให้เลือกตอบ จำนวน 6 ข้อ 

 ตอนที่ 4 คำเกี่ยวกับลักษณะการใช้บริการห้องสมุดของผูต้อบแบบสอบถาม เป็นคำถามลักษณะ
ปลายปิดแบบประประเมินค่า (Rating Scale) ด้วยมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scales) โดยแบ่งค่าระดับ
ความต้องการออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ คะแนน 5 หมายถึง มีความต้องการในระดับ มากที่สุ ด คะแนน 4 
หมายถึง มีความต้องการในระดับ มาก คะแนน 3 หมายถึง มีความต้องการในระดับ ปานกลาง คะแนน 2 
หมายถึง มีความต้องการในระดับ น้อย คะแนน 1 หมายถึง มีความต้องการในระดับ น้อยที่สุด 

 ตอนที่ 5 คำถามเกี่ยวกับความต้องการลักษณะบริการของห้องสมุด โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้ าน 
ได้แก่ ด้านเทคโนโลยี ด้านทรัพยากรสารสนเทศ ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ และด้าน
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บริการ เป็นคำถามลักษณะปลายปิดแบบประประเมินค่า (Rating Scale) โดยแบ่งค่าระดับความต้องการ
ออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ คะแนน 5 หมายถึง มีความต้องการในระดับ มากที่สุด คะแนน 4 หมายถึง มีความ
ต้องการในระดับ มาก คะแนน 3 หมายถึง มีความต้องการในระดับ ปานกลาง คะแนน 2 หมายถึง มีความ
ต้องการในระดับ น้อย คะแนน 1 หมายถึง มีความต้องการในระดับ น้อยที่สุด  

 ตอนที่ 6 ข้อเสนอแนะ/ลักษณะบริการของห้องสมุดที่ท่านคาดหวัง 

 เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญ 
3 คนตรวจสอบพิจารณาความเหมาะสมหรือความสอดคล้อง ( IOC) ให้มีความครอบคลุมเนื้อหาของการ
วิจัยเป็นรายข้อ ซึ่งผู้วิจัยได้นำข้อแนะนำดังกล่าวไปปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้แบบสอบถามของมีความชัดเจน
และมีความสมบูรณ์ขึ้น หลังจากที่ได้ปรับปรุงแบบสอบถามตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญเสร็จเรียบร้อย
แล้ว นำแบบสอบถามไปทดลองใช้กับกลุ ่มทดลอง จำนวน 30 คน แล้วจึงนำมาหาค่าความเชื ่อมั่น 
(Reliability) โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค (Cronbach) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.973 

 
การรวบรวมข้อมูล 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลขั้นทุติยภูมิ (Secondary Data) จาก
เอกสารหนังสือ วารสาร รายงานการประชุม กฎหมาย ข่ายสาร สิ่งตีพิมพ์และออนไลน์ผ่านเว็บไซต์
หน่วยงานต่าง ๆ เป็นต้น 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลขั้นปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นข้อมูลที่ได้จากการใช้แบบสอบถามในการ
เก็บข้อมูลผ่านทางออนไลน์เพื่อให้เกิดความสะดวกและปลอดภัยกับผู้เก็บข้อมูลและกลุ่มตัวอย่างจาก
สถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ในระหว่างช่วงเดือนพฤศจิกายน 2565 ถึง เดือน มกราคม 
2566 ด้วยวิธีการส่งลิงค์และคิวอาร์โค้ดของแบบสอบถามออนไลน์ผ่านทางอีเมล์และไลน์ของบรรณารักษ์
เครือข่ายห้องสมุดทั้ง 21 แห่ง บรรณารักษ์เมื่อได้รับลิงค์และคิวอาร์โค้ดแล้ว ดำเนินการเก็บข้อมูลจาก
สมาชิกหรือผู้ที่มาใช้บริการของห้องสมุดโดยใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอิญและให้กลุ่มตัวอย่างกดลิงค์หรือ
สแกนคิวอาร์โค้ดด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ที่สามารถเชื่อมต่อกับสัญญาณอินเทอณ์เน็ตไร้สายได้ ทำ
แบบสอบถามผ่าน google form และส่งกลับมาภายในระยะเวลาที่กำหนด ซึ่งการกำหนดวิธีการเก็บ
ข้อมูลแบบออนไลน์เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มักจะอินเทอร์เน็ตติดตามข้อมูลข่าวต่าง ๆ ผ่านทาง
ออนไลน์เป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมประจำวันอยู่แล้ว (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2565) ทำให้
เข้าถึงกลุ่มตัวอย่างได้อย่างรวดเร็วและประหยัดทรัพยากร โดยจำนวนแบบสอบถามที่ได้รับกลับคืนมา
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บริการ เป็นคำถามลักษณะปลายปิดแบบประประเมินค่า (Rating Scale) โดยแบ่งค่าระดับความต้องการ
ออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ คะแนน 5 หมายถึง มีความต้องการในระดับ มากที่สุด คะแนน 4 หมายถึง มีความ
ต้องการในระดับ มาก คะแนน 3 หมายถึง มีความต้องการในระดับ ปานกลาง คะแนน 2 หมายถึง มีความ
ต้องการในระดับ น้อย คะแนน 1 หมายถึง มีความต้องการในระดับ น้อยที่สุด  

 ตอนที่ 6 ข้อเสนอแนะ/ลักษณะบริการของห้องสมุดที่ท่านคาดหวัง 

 เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญ 
3 คนตรวจสอบพิจารณาความเหมาะสมหรือความสอดคล้อง ( IOC) ให้มีความครอบคลุมเนื้อหาของการ
วิจัยเป็นรายข้อ ซึ่งผู้วิจัยได้นำข้อแนะนำดังกล่าวไปปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้แบบสอบถามของมีความชัดเจน
และมีความสมบูรณ์ขึ้น หลังจากที่ได้ปรับปรุงแบบสอบถามตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญเสร็จเรียบร้อย
แล้ว นำแบบสอบถามไปทดลองใช้กับกลุ ่มทดลอง จำนวน 30 คน แล้วจึงนำมาหาค่าความเชื ่อมั่น 
(Reliability) โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค (Cronbach) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.973 

 
การรวบรวมข้อมูล 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลขั้นทุติยภูมิ (Secondary Data) จาก
เอกสารหนังสือ วารสาร รายงานการประชุม กฎหมาย ข่ายสาร สิ่งตีพิมพ์และออนไลน์ผ่านเว็บไซต์
หน่วยงานต่าง ๆ เป็นต้น 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลขั้นปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นข้อมูลที่ได้จากการใช้แบบสอบถามในการ
เก็บข้อมูลผ่านทางออนไลน์เพื่อให้เกิดความสะดวกและปลอดภัยกับผู้เก็บข้อมูลและกลุ่มตัวอย่างจาก
สถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ในระหว่างช่วงเดือนพฤศจิกายน 2565 ถึง เดือน มกราคม 
2566 ด้วยวิธีการส่งลิงค์และคิวอาร์โค้ดของแบบสอบถามออนไลน์ผ่านทางอีเมล์และไลน์ของบรรณารักษ์
เครือข่ายห้องสมุดทั้ง 21 แห่ง บรรณารักษ์เมื่อได้รับลิงค์และคิวอาร์โค้ดแล้ว ดำเนินการเก็บข้อมูลจาก
สมาชิกหรือผู้ที่มาใช้บริการของห้องสมุดโดยใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอิญและให้กลุ่มตัวอย่างกดลิงค์หรือ
สแกนคิวอาร์โค้ดด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ที่สามารถเชื่อมต่อกับสัญญาณอินเทอณ์เน็ตไร้สายได้ ทำ
แบบสอบถามผ่าน google form และส่งกลับมาภายในระยะเวลาที่กำหนด ซึ่งการกำหนดวิธีการเก็บ
ข้อมูลแบบออนไลน์เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มักจะอินเทอร์เน็ตติดตามข้อมูลข่าวต่าง ๆ ผ่านทาง
ออนไลน์เป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมประจำวันอยู่แล้ว (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2565) ทำให้
เข้าถึงกลุ่มตัวอย่างได้อย่างรวดเร็วและประหยัดทรัพยากร โดยจำนวนแบบสอบถามที่ได้รับกลับคืนมา

 
 

หลังจากผ่านการตรวจสอบความถูกต้องและสมบูรณ์แล้วนำไปวิเคราะห์หาค่าตามหลักทางสถิติ โดยใช้
โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การรายงานและวิเคราะห์ผลการวิจัย โดยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใช้อธิบาย
ข้อมูลทั่วไปของกลุ่ม ตัวอย่างโดยอธิบายและนำเสนอในรูปแบบตารางแจกแจงความถี่ (Frequency) ร้อย
ละ (Percentage) ระดับค่าเฉล ี ่ย (Mean) ส ่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และ
เปรียบเทียบข้อมูลทางสถิติด้วย T test independent  กำหนดค่าความเชื่อมั่นทางสถิติที่ P=.05 และ
การกำหนดเกณฑ์การพิจารณาในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยออกเป็นช่วงลำดับคะแนน 5 ระดับ 
ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด โดยใช้เกณฑ์การแบ่งระดับคะแนนของ ดังนี้ 4.50 – 5.00 
หมายถึง มีความต้องการในระดับ มากที่สุด 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความต้องการในระดับ มาก 2.50 – 
3.49 หมายถึง มีความต้องการในระดับ ปานกลาง 1.51 – 2.49 หมายถึง มีความต้องการในระดับ น้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง มีความต้องการในระดับ น้อยที่สุด (บุญชม ศรีสะอาด, 2543) 
 
3. ผลการวิจัย 
 สรุปผลการศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีอาชีพเป็นนักศึกษา อายุอยู่
ระหว่าง 18-25 ปี มีระดับการศึกษาปริญญาตรี มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 5,001 – 10,000 บาท/เดือน 
สังกัดคณะวิทยาการจัดการ โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความพร้อมด้านเทคโนโลยีโดยภาพรวมอยู่
ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.2 (±0.5) มีความสามารถทางด้านเทคโนโลยีอยู่ในระดับ มาก คิดเป็น
ค่าเฉลี่ย 4.1 (±0.5)  

 ผลการวิจัยการศึกษาความต้องการและลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของ
นักศึกษาในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล พบว่า ความต้องการลักษณะ
บริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและ
เขตปริมณฑลส่วนใหญ่มีความต้องการบริการด้านเทคโนโลยี ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
และด้านบริการ มากเป็นอันดับแรก โดยคิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.0 เท่ากัน รองมา คือ ความต้องการด้าน
ทรัพยากรสารสนเทศ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.8 ของนักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร และ 3.9 ของนักศึกษาใน
เขตปริมณฑล  
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 ส่วนความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของอาจารย์ในเขต
กรุงเทพมหานคร พบว่า อาจารย์ส่วนใหญ่มีความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุค
ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก ได้แก่ บริการด้านทรัพยากรสารสนเทศ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.3 รองลงมา คือ บริการ
ด้านเทคโนโลยี ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.1 รองลงมา คือ  ด้านบริการ 
คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.0 ด้านอาจารย์ส่วนใหญ่ในเขตปริมณฑลมีความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของ
ห้องสมุดในยุคดิจิทัลได้แก่ บริการด้านเทคโนโลยี ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ และด้านการ
บริการ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.5 เท่ากัน รองลงมา คือ บริการด้านทรัพยากรสารสนเทศ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.4 

 เมื่อเปรียบเทียบลักษณะความต้องการบริการด้านเทคโนโลยี ด้านทรัพยากรสารสนเทศ ด้าน
สถานที่/สภาพแวดล้อมทางกาย และด้านบริการของห้องสมุดในยุคดิจิทัลโดยภาพรวม จำแนกตาม เพศ 
อาชีพ ช่วงอายุ ระดับการศึกษา พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อความต้องการลักษณะบริการของห้องสมุดได้แก่ 
เพศ และ อายุ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 แต่ไม่พบความแตกต่างของความต้องการในปัจจัยอ่ืน ๆ 

 เมื่อเปรียบเทียบความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของนักศึกษา
ในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล พบว่า ความต้องการลักษณะบริการของ
นักศึกษาด้านเทคโนโลยี ด้านทรัพยากรสารสนเทศ ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ และด้าน
บริการ มีความต้องการที่ไม่แตกต่างกันเป็นไปในทิศทางเดียวกัน เมื่อพิจารณาในรายละเอียด พบว่า ด้าน
เทคโนโลยี นักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลมีความต้องการบริการอินเทอร์เน็ตไร้สาย
ให้ครอบคลุมทั่วบริเวณของห้องสมุด มากเป็นอันดับหนึ่ง คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.3 และ 4.2  ด้านทรัพยากร
สารสนเทศ นักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลมีความต้องการทรัพยากรสารสนเทศ
ประเภทฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์ วิจัย บทความเชิงวิชาการ มากเป็นอันดับหนึ่ง คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.2 และ 
ค่าเฉลี่ย 4.1 ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ นักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล
มีความต้องการบริการด้านระบบความปลอดภัยผ่านกล้องวงจรปิดทั่วบริเวณห้องสมุด มากเป็นอันดับแรก 
คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.3 และ ค่าเฉลี่ย 4.3 ด้านการบริการ นักศึกษาที่มีเขตที่ตั ้งของมหาวิทยาลัยในเขต
กรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลส่วนใหญ่มีความต้องการบริการของห้องสมุดที่ไม่แตกต่างกัน ได้แก่ 
บริการบริการยืม – คืนและชำระค่าปรับผ่านเครื่องอัตโนมัติ บริการต่ออายุการยืมทรัพยากรผ่านแอป
พลิเคชัน บริการจองหนังสือผ่านแอปพลิเคชัน ยกเว้น บริการถ่ายเอกสาร/Scanner หนังสือ เอกสาร ส่ง
เข้า E-mail ฟรี ที่มีแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 โดยนักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครมี
ความต้องการมากกว่านักศึกษาในเขตปริมณฑล 
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 ส่วนความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของอาจารย์ในเขต
กรุงเทพมหานคร พบว่า อาจารย์ส่วนใหญ่มีความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุค
ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก ได้แก่ บริการด้านทรัพยากรสารสนเทศ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.3 รองลงมา คือ บริการ
ด้านเทคโนโลยี ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.1 รองลงมา คือ  ด้านบริการ 
คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.0 ด้านอาจารย์ส่วนใหญ่ในเขตปริมณฑลมีความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของ
ห้องสมุดในยุคดิจิทัลได้แก่ บริการด้านเทคโนโลยี ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ และด้านการ
บริการ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.5 เท่ากัน รองลงมา คือ บริการด้านทรัพยากรสารสนเทศ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.4 

 เมื่อเปรียบเทียบลักษณะความต้องการบริการด้านเทคโนโลยี ด้านทรัพยากรสารสนเทศ ด้าน
สถานที่/สภาพแวดล้อมทางกาย และด้านบริการของห้องสมุดในยุคดิจิทัลโดยภาพรวม จำแนกตาม เพศ 
อาชีพ ช่วงอายุ ระดับการศึกษา พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อความต้องการลักษณะบริการของห้องสมุดได้แก่ 
เพศ และ อายุ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 แต่ไม่พบความแตกต่างของความต้องการในปัจจัยอ่ืน ๆ 

 เมื่อเปรียบเทียบความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของห้องสมุดในยุคดิจิทัลของนักศึกษา
ในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล พบว่า ความต้องการลักษณะบริการของ
นักศึกษาด้านเทคโนโลยี ด้านทรัพยากรสารสนเทศ ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ และด้าน
บริการ มีความต้องการที่ไม่แตกต่างกันเป็นไปในทิศทางเดียวกัน เมื่อพิจารณาในรายละเอียด พบว่า ด้าน
เทคโนโลยี นักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลมีความต้องการบริการอินเทอร์เน็ตไร้สาย
ให้ครอบคลุมทั่วบริเวณของห้องสมุด มากเป็นอันดับหนึ่ง คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.3 และ 4.2  ด้านทรัพยากร
สารสนเทศ นักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลมีความต้องการทรัพยากรสารสนเทศ
ประเภทฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์ วิจัย บทความเชิงวิชาการ มากเป็นอันดับหนึ่ง คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.2 และ 
ค่าเฉลี่ย 4.1 ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ นักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล
มีความต้องการบริการด้านระบบความปลอดภัยผ่านกล้องวงจรปิดทั่วบริเวณห้องสมุด มากเป็นอันดับแรก 
คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.3 และ ค่าเฉลี่ย 4.3 ด้านการบริการ นักศึกษาที่มีเขตที่ตั ้งของมหาวิทยาลัยในเขต
กรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลส่วนใหญ่มีความต้องการบริการของห้องสมุดที่ไม่แตกต่างกัน ได้แก่ 
บริการบริการยืม – คืนและชำระค่าปรับผ่านเครื่องอัตโนมัติ บริการต่ออายุการยืมทรัพยากรผ่านแอป
พลิเคชัน บริการจองหนังสือผ่านแอปพลิเคชัน ยกเว้น บริการถ่ายเอกสาร/Scanner หนังสือ เอกสาร ส่ง
เข้า E-mail ฟรี ที่มีแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 โดยนักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครมี
ความต้องการมากกว่านักศึกษาในเขตปริมณฑล 

 
 

 เมื่อเปรียบเทียบความต้องการของอาจารย์ พบว่า มีความต้องการลักษณะบริการสารสนเทศของ
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กรุงเทพมหานครมีความต้องการวารสารอิเล็กทรอนิกส์ (E-Journal) มากเป็นอันดับแรก คิดเป็นค่าเฉลี่ย 
4.5 ด้านอาจารย์ในเขตปริมณฑลมีความต้องการหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) มากเป็นอันดับแรก คิด
เป็นค่าเฉลี่ย 4.7 ด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ อาจารย์ที่มีเขตที่ตั้งของมหาวิทยาลัยในเขต
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4. อภิปรายผลการวิจัย 
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ความสามารถด้านเทคโนโลยีในระดับที่สูงซึ่งสอดคล้องกับระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถามและ
แสดงให้เห็นว่าระบบโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีมีความกระจายตัวที่ดีและทั่วถึง นักศึกษาและ
อาจารย์ในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลจึงมีความรู้ ทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างเพียง
พอที่จะสามารถใช้บริการทางเทคโนโลยีของห้องสมุดได้เป็นอย่างดี และนอกจากนี้อาจเป็นผลสืบ
เนื่องมาจากนโยบายของภาครัฐที่มีการส่งเสริมการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่องโดยการวางรากฐาน
ระบบรองรับการเรียนรู้ผ่านการใช้เทคโนโลยีและการใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มที่ทันสมัยเพื่อให้ประชาชน
ได้รับการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพที่สอดคล้องกับความสามารถ ความถนัด ความสนใจของผู้เรียนตาม
แผนยุทธศาสตร์ชาติในการพัฒนาประเทศไปสู่ ยุคไทยแลนด์ 4.0 (สำนักงานเลขานุการของคณะกรรมการ
ยุทธศาสตร์ชาติ, 2561) และรัฐบาลโดยกระทรวงศึกษาธิการได้กำหนดเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี
บรรจุไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้น พุทธศักราช ๒๕๕๑ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

 จากการดำเนินการตามนโยบายของภาครัฐในการส่งเสริมความพร้อมและความสามารถทางด้าน
เทคโนโลยีในระบบการศึกษาส่งผลให้นักศึกษา อาจารย์มีประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีสูงทั้งในเขต
กรุงเทพมหานครและในเขตปริมณฑล มีความต้องการใช้บริการด้านเทคโนโลยีมากเป็นอันดับหนึ่ง 
สะท้อนให้เห็นว่าความเหลี่อมล้ำทางด้านเทคโนโลยีในประเทศไทยน้อยมากซึ่งกิจกรรมที่นักศึกษาและ
อาจารย์ส่วนใหญ่ในเขตกรุงเทพมหานครจะมักใช้บริการห้องสมุดคือเพื ่อศึกษาค้นคว้าข้อมูลจาก
ฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ เช่น บทความฐานข้อมูลวารสารวิชาการ งานวิจัย/วิทยานิพนธ์ เป็นต้น เพื่อใช้
บริการคอมพิวเตอร์/อินเทอร์เน็ตไร้เน็ต (Wi-Fi) และเพื่อใช้บริการ ยืม-คืน ทรัพยากรสารสนเทศ ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของเริงใจ เขียวอ่อน และแกมกาญจน์ สมประเสริฐศรี (2562) ที่ทำการศึกษาเรื่อง 
พฤติกรรม ความต้องการและการรับรู้ภาพลักษณ์ห้องสมุด มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษของผู้ใช้บริการ
ระบุว่าเหตุผลที่เข้าใช้บริการห้องสมุดเพราะห้องสมุดมีทรัพยากรสารสนเทศครบถ้วน หลากหลาย และ
ตรงกับความต้องการของวัตถุประสงค์ และในการเข้าใช้บริการเพื่อค้นคว้าสารสนเทศ ประกอบการ
ทำงาน ทำรายงานหรือการบ้าน บริการที่เข้าใช้บริการบ่อยที่สุด คือบริการยืม–คืนทรัพยากรสารสนเทศ 
นอกจากนี้ความต้องการในด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพก็เป็นประเด็นที่ต้องให้ความสนใจ
เพราะจากการสำรวจความต้องการสะท้อนให้เห็นว่าในกลุ ่มของนักศึกษาที่มีอายุ 18 -25 ปี มักให้
ความสำคัญกับด้านการออกแบบอาคาร สถานที่ สภาพแวดล้อมทางกายภาพของห้องสมุดมากกว่ากลุ่ม
ผู้ใช้บริการที่มีอายุ 26-42 ปี 

 การเปรียบเทียบลักษณะความต้องการบริการของห้องสมุดด้านเทคโนโลยีของทั้งนักศึกษาและ
อาจารย์ในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลโดยส่วนใหญ่มีความต้องการอยู่ใน
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เพราะจากการสำรวจความต้องการสะท้อนให้เห็นว่าในกลุ ่มของนักศึกษาที่มีอายุ 18 -25 ปี มักให้
ความสำคัญกับด้านการออกแบบอาคาร สถานที่ สภาพแวดล้อมทางกายภาพของห้องสมุดมากกว่ากลุ่ม
ผู้ใช้บริการที่มีอายุ 26-42 ปี 

 การเปรียบเทียบลักษณะความต้องการบริการของห้องสมุดด้านเทคโนโลยีของทั้งนักศึกษาและ
อาจารย์ในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลโดยส่วนใหญ่มีความต้องการอยู่ใน

 
 

ระดับมาก ซ่ึงเป็นควมต้องการที ่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน หากพิจารณาเป็นรายประเด็นจะพบว่า 
นักศึกษาในกรุงเทพมหานครมีความต้องการบริการอินเทอร์เน็ตไร้สายที่มีความครอบคลุมทั่วบริเวณ
ห้องสมุด ส่วนนักศึกษาในเขตปริมณฑลมีความต้องการบริการอินเทอร์เน็ตไร้สายที่มีความครอบคลุมทั่ว
บริเวณห้องสมุดและบริการแอปพลิเคชันห้องสมุดที่รองรับการใช้งานผ่านระบบปฏิบัติการ IOS หรือ
ระบบปฏิบัติการ  Android เป็นต้น สะท้อนให้เห็นว่าห้องสมุดยังจัดบริการด้านเครือข่ายอินเทอร์ที่ยังไม่
ครอบคลุมพื ้นที ่ในบางจุดของห้องสมุดและอาจจะมีบางจุดที่สัญญาณอาจจะอ่อนหรือเป็ นจุดที่อับ
สัญญาณทำให้อินเทอร์มีความเร็วที ่ลดลง อาจทะให้การใช้งานไม่ลื ่นไหล ส่วนด้านอาจารย์ในเขต
กรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลมีความต้องการบริการด้านเทคโนโลยีที่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ 0.05 ยกเว้นบริการด้านเครื่องคอมพิวเตอร์/ iPad สำหรับสืบค้นข้อมูล ความเสถียรหรือความ
ครอบคลุมของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สายทั่วบริเวณห้องสมุดและบริการการเข้าถึงข้อมูลทรัพยากร
สารสนเทศผ่าน VPN ของห้องสมุด แสดงให้เห็นว่ากลุ่มของอาจารย์มีอุปกรณ์เทคโนโลยีในการใช้งานอยู่
แล้วอาจจะเนื่องมาจากรายได้ที่กลุ่มของอาจารย์จะมีรายได้ที่มากกว่าของนักศึกษาจึงไม่ได้ต้องการบริการ
ที่เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์รวมถึงการใช้อุปกรณ์ส่วนตัวอาจจะมีความสะดวกต่อการใช้งานมากกว่าและยัง
สอดคล้องกับลักษณะความพร้อมและความสามารถทางด้านเทคโนโลยีของที่อยู่ในระดับดี สอดคล้องกับ
งานวิจัยของฐิติวัสส์ สุขป้อม และคณะ กล่าวว่า ครู ในยุค Education 4.0 เป็นยุคแห่งนวัตกรรมต้องมี
คุณลักษณะที่เรียกว่า E-Teacher มีความเข้าใจสื่อเทคโนโลยี มีทักษะในการใช้และถ่ายทอดความรู้สู่
นักเรียนผ่านเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 การเปรียบเทียบลักษณะความต้องการบริการด้านทรัพยากรสารสนเทศของห้องสมุดโดยส่วน
ใหญ่มีความต้องการอยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.9 เมื่อพิจารณารายละเอียด พบว่า นักศึกษาและ
อาจารย์มีความต้องการด้านทรัพยากรสารสนเทศที่เป็นไปในทิศทางเดียว เนื่องมาจากห้องสมุดมีศักยภาพ
ในการจัดหาทรัพยากรสารสนเทศที่เพียงพอต่อความต้องการอยู่แล้วนักศึกษาและอาจารย์จึงเห็นว่า
เพียงพอแล้วหรืออีกหนึ่งนัยคือนักศึกษาและอาจารย์อาจจะค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตมากกว่าการใช้งาน
ทรัพยากรสารสนเทศของห้องสมุดจึงมองว่ามีทรัพยากรที่เพียงพอ จึงไปสอดคล้องกับรายงานพฤติกรรม
การใช้งานดิจิทัล สื่อออนไลน์ โซเชียลมีเดีย อินเทอร์เน็ตของประชากรโลก 2023 Global Digital Report 
ซึ่งมีประเทศไทยด้วย ระบุว่าประชากรส่วนใหญ่ในประเทศไทยใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อค้นหาข้อมูลมากเป็น
อันดับหนึ่ง (Meltwater, 2023) 

 การเปรียบเทียบลักษณะความต้องการบริการด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายของห้องสมุด
โดยส่วนใหญ่มีความต้องการอยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.1 หากพิจารณารายละเอียด พบว่า กลุ่ม
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นักศึกษามีความต้องการให้ห้องสมุดมีบริการโต๊ะ เก้าอี้พร้อมปลั๊กไฟเสียบชาร์จแบตเตอรี่สำหรับอุปกรณ์
พกพา เช่น ไอแพด แท็บเล็ท โทรศัพท์มือถือ โน้ตบุ๊ค เป็นต้น พร้อมกับบระบบรักษาความปลอดภัยผ่าน
กล้องวงจรปิดทั่วบริเวณห้องสมุด เพราะนักศึกษาส่วนใหญ่ใช้อุปกรณ์เหล่านี ้ในการเรียนซึ่งมีความ
แตกต่างจากการเรียนในอดีตที่ต้องใช้สมุดในการเขียนแต่ปัจจุบันลักษณะการเรียนมีการเปลี่ยแปลงไป 
การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีในพื้นที่ที ่สาธารณะจึงจำเป็นต้องมีบริการ เหล่านี้เพื ่อสนับสนุนการใช้งาน 
สอดคล้องกับงานวิจัยของมัลลิกา ทองเอม (2561)  ได้ทำการศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการใช้ห้องสมุดของ
บุคลากร นักศึกษา และแนวทางการพัฒนาห้องสมุด ของมหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร แม่สอด พบว่า 
นักศึกษามีระดับความต้องการในการจัดบริการของห้องสมุดทุกด้านในระดับมาก ด้านที่ค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 
ด้านอาคาร สถานที่และครุภัณฑ์ (x ̃=4.09) 

 ด้านอาจารย์มีความต้องการบริการด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายของห้องสมุดแบบ
ผสมผสานดิจิทัลที่แตกต่างกันในหลายด้านอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 ยกเว้นความต้องการด้าน
บริการห้องอ่านหนังสือส่วนบุคคลและชั้นเก็บหนังสือรูปแบบดิจิทัลที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน สอดคล้อง
กับลักษณะการเข้าใช้บริการห้องสมุดโดยเฉลี่ยประมาณ 1-2 ชั่วโมง เพราะอาจารย์มักจะใช้บริการในการ
ค้นคว้าข้อมูลที่นานและต้องการความเป็นส่วนตัวมากกว่า ส่วนความต้องการด้านอื่น  ๆ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของสิริลักษณ์ เติมวิริยะกุล (2558) ที่ทำการศึกษาเรื่อง ความต้องการรูปแบบห้องสมุดที ่พึง
ประสงค์ของบุคลากรและนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ระบุว่า กลุ่ม
ผู้ใช้บริการนักศึกษาและบุคลากรของมหาวิทยาลัยมีความต้องการห้องสมุดที่ มีความโดดเด่นสวยงาม
ทางด้านสถาปัตยกรรมด้วยการออกแบบก่อสร้างอาคารที่ไม่เหมือนใครและการนำเทคโนโลยีสารสนเทศ
มาสร้างหรือพัฒนาทรัพยากรสารสนเทศดิจิทัลของห้องสมุด เพิ่มความเร็ว ความเสถียรในการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต เพิ่มพื้นที่ WIFI และระบบเครือข่าย มีบริการห้องประชุมกลุ่มย่อยหรือห้องศึกษากลุ่มย่อย 
และห้องศึกษาเดี่ยวหรือห้องสำหรับนักวิจัย บริการยืม-คืนทรัพยากรสารสนเทศด้วยตนเอง และบริการ
คอลเล็กชั่นดิจิทัล ต้องการความสะดวกสบายเหมือนห้องสมุดมีชีวิต (Living Library) และความต้องการ
ทรัพยากรสารสนเทศแบบ Digital Library 

 การเปรียบเทียบลักษณะความต้องการบริการด้านบริการของห้องสมุดโดยส่วนใหญ่มีความ
ต้องการอยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.0 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักศึกษามีความต้องการด้าน
บริการเป็นไปในทิศทางเดียวกันยกเว้นความต้องการด้านบริการถ่ายเอกสาร/Scanner หนังสือ เอกสาร 
ส่งเข้า E-mail ฟรี ซึ่งนักศึกษาในกรุงเทพมหานครมีความต้องการมากกว่ากลุ่มนักศึกษาในเขตปริมณฑล
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับความต้องการทรัพยากรสารสนเทศที่นักศึกษาที่มีความ
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นักศึกษามีความต้องการให้ห้องสมุดมีบริการโต๊ะ เก้าอี้พร้อมปลั๊กไฟเสียบชาร์จแบตเตอรี่สำหรับอุปกรณ์
พกพา เช่น ไอแพด แท็บเล็ท โทรศัพท์มือถือ โน้ตบุ๊ค เป็นต้น พร้อมกับบระบบรักษาความปลอดภัยผ่าน
กล้องวงจรปิดทั่วบริเวณห้องสมุด เพราะนักศึกษาส่วนใหญ่ใช้อุปกรณ์เหล่านี ้ในการเรียนซึ่งมีความ
แตกต่างจากการเรียนในอดีตที่ต้องใช้สมุดในการเขียนแต่ปัจจุบันลักษณะการเรียนมีการเปลี่ยแปลงไป 
การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีในพื้นที่ที ่สาธารณะจึงจำเป็นต้องมีบริการ เหล่านี้เพื ่อสนับสนุนการใช้งาน 
สอดคล้องกับงานวิจัยของมัลลิกา ทองเอม (2561)  ได้ทำการศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการใช้ห้องสมุดของ
บุคลากร นักศึกษา และแนวทางการพัฒนาห้องสมุด ของมหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร แม่สอด พบว่า 
นักศึกษามีระดับความต้องการในการจัดบริการของห้องสมุดทุกด้านในระดับมาก ด้านที่ค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 
ด้านอาคาร สถานที่และครุภัณฑ์ (x ̃=4.09) 

 ด้านอาจารย์มีความต้องการบริการด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายของห้องสมุดแบบ
ผสมผสานดิจิทัลที่แตกต่างกันในหลายด้านอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 ยกเว้นความต้องการด้าน
บริการห้องอ่านหนังสือส่วนบุคคลและชั้นเก็บหนังสือรูปแบบดิจิทัลที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน สอดคล้อง
กับลักษณะการเข้าใช้บริการห้องสมุดโดยเฉลี่ยประมาณ 1-2 ชั่วโมง เพราะอาจารย์มักจะใช้บริการในการ
ค้นคว้าข้อมูลที่นานและต้องการความเป็นส่วนตัวมากกว่า ส่วนความต้องการด้านอื่น  ๆ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของสิริลักษณ์ เติมวิริยะกุล (2558) ที่ทำการศึกษาเรื่อง ความต้องการรูปแบบห้องสมุดที ่พึง
ประสงค์ของบุคลากรและนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ระบุว่า กลุ่ม
ผู้ใช้บริการนักศึกษาและบุคลากรของมหาวิทยาลัยมีความต้องการห้องสมุดที่ มีความโดดเด่นสวยงาม
ทางด้านสถาปัตยกรรมด้วยการออกแบบก่อสร้างอาคารที่ไม่เหมือนใครและการนำเทคโนโลยีสารสนเทศ
มาสร้างหรือพัฒนาทรัพยากรสารสนเทศดิจิทัลของห้องสมุด เพิ่มความเร็ว ความเสถียรในการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต เพิ่มพื้นที่ WIFI และระบบเครือข่าย มีบริการห้องประชุมกลุ่มย่อยหรือห้องศึกษากลุ่มย่อย 
และห้องศึกษาเดี่ยวหรือห้องสำหรับนักวิจัย บริการยืม-คืนทรัพยากรสารสนเทศด้วยตนเอง และบริการ
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ทันสมัยมาประยุกต์ใช้กับงานห้องสมุด 
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ปลอดภัยสูง ซึ่งผู้ใช้บริการมักจะเน้นบริการในรูปแบบ one stop service ซึ่งการสร้างความร่วมมือนี้จะ
ช่วยให้ห้องสมุดสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้บริการได้มากขึ้นและมีบริการที่สามารถสนับสนุนความต้องการ
ของผู้ใช้บริการได้ดีมากขึ้น 

 2. การบริการด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ ถึงแม้ผู้ใช้บริการจะให้ความสำคัญกับการ
บริการทางด้านเทคโนโลยีมากที่สุดแต่ประเด็นด้านสถานที่/สภาพแวดล้อมทางกายภาพก็ยังคงเป็น
ประเด็นรองที่ผู ้ใช้บริการยังคงให้ความสำคัญและมีความต้องการอยู่ไม่แตกต่างจากประเด็นทางด้าน
เทคโนโลยีแต่อย่างใด ซึ่งสอดคล้อมกับพันธกิจของสมาคมเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา นักเทคโนโลยี
การศึกษาจึงมีความเชี่ยวชาญในการจัดสภาพแวดล้อมของแหล่งบริการสารสนเทศทางการเรียนรู ้ที่
เหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้บริการในบริบทต่าง ๆ ทั้งในรูปแบบของสภาพแวดล้อมแหล่งสารสนเทศทาง
กายภาพภายในอาคารห้องสมุดและรูปแบบการศึกษาค้นคว้า/การเรียนรู ้ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ 
เว็บไซต์ แอปพลิเคชันของห้องสมุด รวมถึงการเผยแพร่ความรู้ต่าง ๆ จากภายในห้องสมุดสู่พื้นที่สาธารณะ
ที่กว้างขึ้น ฉะนั้นในการสร้างความร่วมมือระหว่างห้องสมุดกับนักเทคโนโลยีการศึกษาจึงเป็นสิ่งที่จำเปน็
และจะสามารถช่วยให้ห้องสมุดหรือแหล่งสารสนเทศจัดสภาพแวดล้อมที่ใกล้เคียงหรือตรงกับความ
ต้องการของกลุ่มผู้ใช้บริการที่มีความต้องการที่แตกต่างกันให้เกิดการบูรณาการระหว่างห้องสมุดแบบ
ดั้งเดิมกับเทคโนโลยีให้เกิการผสมผสานกันอย่างลงตัวรวมถึงเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างห้องสมุดกับ
ผู้ใช้บริการมากขึ้นพร้อมที่จะรองรับการให้บริการในยุคเทคโนโลยีต่อไปในอนาคตได้ 

 ข้อจำกัดในการวิจัย 

 เนื่องจากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้เป็นแบบ Online Survey ดังนั้น การทำแบบสอบถามจึงเป็น
กลุ่มประชากรที่มีอุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้เป็นส่วนใหญ่ อาจจะทำให้เกิดความ
เหลื่อมล้ำในการเข้าถึงกลุ่มตัวอย่าง จึงควรเพิ่มรูปแบบการเก็บข้อมูลที่เป็นกระดาษด้วยเพื่อลดความ
เหลี่ยมล้ำในการเก็บข้อมูลด้วย 
 
5. กิตติกรรมประกาศ 
 การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้ด้วยความอนุเคราะห์ และการสนับสนุนจากบุคคล
หลายท่าน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วัตสาตรี ดิถียนต์ ที่ให้ความกรุณาเป็นที่ปรึกษา 
แนะนำวิธีคิด มุมมอง วิธีแก้ไขปัญหา รวมไปถึงการตรวจทานรายละเอียดต่าง ๆ และติดตามความ
เรียบร้อยมาตั้งแต่เริ่มต้นทำการศึกษาจนกระทั่งสำเร็จ เพื่อให้การศึกษาค้นคว้าอิสระนี้มีความสมบูรณ์ 
และถูกต้องมากยิ่งขึ ้นรวมถึงคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาที่คอยดูแลและให้คำปรึกษาและ
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Abstract 

    The objectives of this research were to study, develop, and evaluate a blended 

collaborative learning model based on the multiple intelligences theory to support 

practical skills of information technology students. The research method was divided into 

3 parts : (1) The study was conducted by 7 experts and teachers involved in the field. 

There were a total of 40  students in the Information Technology department. (2) The 

model was developed by 15 experts and researchers with a minimum education level of 

a doctoral degree or expertise level. They were selected through purposive sampling. (3) 

The evaluation of the model was done by the students in the Information Technology 

department. Statistical analysis used include percentages, mean values, standard 

deviations, independent sample T-test, and efficiency calculation of the model (E1/E2). 

The results shown that the department of Information Technology is categorized under 

analytic group. It emphasizes on the analytical thinking process, multiple intelligences in 

logic and mathematics, characteristics of learning activities work on patterns (patterns) and 

calculations, categories and classify. The work involves abstract reasoning and the ability 
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to draw logical conclusions and the  related occupations include computer programmers, 

software developers, system analysts and designers, etc. The suitability, feasibility and 

usefulness of the model were found that the basic elements of the model (Model)  found 

that the overall was the highest level  (Mean = 4.80, SD=0.45) . The Input found that the 

overall was the highest level (Mean = 4.93, SD=0.15). The process shown that the overall 

was  the highest level (Mean = 4.80, SD=0.45). The overall of output was highest level 

(Mean = 4.68, SD=0.65). The effectiveness of a blended collaborative learning model 

based on the multiple intelligences theory, was aimed at promoting practical skills. The 

effectiveness of information technology students was 81.48/81.41 which was higher than 

the 80/80  criterion and the overall of  the satisfaction of learners who passed this model 

was  the highest level with mean of 4.68, higher than the specified criteria. 

 

Keywords: Collaborative Learning, a blended collaborative learning model, Multiple 

Intelligences Theory, Practical Skills. 

 

บทคัดยอ  

การวิจัยครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อ (1) เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตาม

หลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (2) เพื่อ

พัฒนารูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ  

สำหรับผูเรยีนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (3) เพือ่ประเมินผลรูปแบบการเรยีนรูรวมกนัแบบผสมผสาน 

ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะ  ปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดย

แบงวิธีดำเนินการวิจัย ออกเปน 3 ตอน คือ (1) ศึกษารูปแบบ โดย ผูเช่ียวชาญและครูที่เกี่ยวของ จำนวน 

7 คน ผู เร ียนแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 40 คน  (2) พัฒนารูปแบบ โดยผู เชี ่ยวชาญ 

นักวิชาการ ที่มีวุฒิการศึกษาไมต่ำกวาระดับปริญญาเอก หรือ วิทยฐานะไมต่ำกวาเช่ียวชาญ จำนวน 15 

คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และ (3) ประเมินผลรูปแบบ โดย ผูเรียน

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถิติที ่ใช รอยละ คาเฉลี ่ย สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน T-test แบบ 

Independent Sample และ การหาประสิทธิภาพของรูปแบบ (E1/E2) พบวา สาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ อยู ในกลุมการวิเคราะห (Analytic) เปนกลุมพหุปญญาที่เนนกระบวนการคิดวิเคราะห  

พหุปญญาดานตรรกศาสตรและคณิตศาสตร ลักษณะ กิจกรรมการเรียน  ทำงานเกี ่ยวกับรูปแบบ 
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(pattern) และการคิดคำนวณ แยกหมวดหมูและประเภท ทำงานสิ่งที่เปนนามธรรมมีเหตุผลเชิงสรุป

ความสามารถ อาชีพที ่เกี ่ยวของ นักโปรแกรมคอมพิวเตอร, โปรแกรมเมอร, นักพัฒนาซอฟตแวร, 

นักวิเคราะหและออกแบบระบบ เปนตน  โดยผลการตรวจสอบความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความ

เปนประโยชนของรูปแบบ พบวา ดานองคประกอบพื้นฐานของรูปแบบ (Model) จากผูเช่ียวชาญ พบวา 

โดยภาพรวม อยูในระดับมากที่สุดที่ คาเฉลี่ย 4.80 และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.45  ดานปจจัยนำเขา 

(Input) จากผูเชี่ยวชาญ พบวา โดยภาพรวม อยูในระดับมากที่สดุ ที่ คาเฉลี่ย 4.93 และ สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  0.15  ดานกระบวนการ (Process) จากผูเช่ียวชาญ พบวา โดยภาพรวม อยูในระดับมากที่สุด 

ที่ คาเฉลี่ย 4.80 และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.45  และ ดานผลผลิต (Output) จากผูเช่ียวชาญ พบวา 

โดยภาพรวม อยูในระดับมากทีสุ่ด ที่ คาเฉลี่ย 4.68 และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.65  ประสิทธิภาพ

ของของรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ 

สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มีประสิทธิภาพเทากับ 81.48/81.41 สูงกวาเกณฑ 80/80  

และ ความพึงพอใจสำหรับผูเรียนที่ผานรูปแบบการเรียนรูร วมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุ

ปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  โดยรวมอยูในระดับมาก

ที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.68 สูงกวาเกณฑที่กำหนด 

คำสำคัญ : การเรียนรูรวมกัน, การจัดการเรยีนรูแบบผสมผสาน, หลักทฤษฎีพหุปญญา, ทักษะปฏิบัติ  

 

1. บทนำ 

     รูปแบบการเรยีนการสอนจากสถานการณการแพรระบาดของโควิด- 19 การปดสถาบันการศึกษา

ในเวลาตอมา จนกลายเปนสาเหตุ ใหนักเรียนจำนวนกวา 1.5 พันลานคน หรือมากกวา 90% ของนักเรียน

ทั้งหมดในโลกไดรับผลกระทบในกระบวนการเรียนรู  โดยรูปแบบการเรียนการสอนจากสถานการณการ

แพรระบาดของโควิด- 19  ในการบริหารจัดการใหเกิดความเหมาะสมมี 4 รูปแบบที่สอดคลองกับ New 

normal (วิชัย วงศใหญ และมารุต พัฒผล, 2563) ประกอบดวย 1) การเรียนผานระบบออนไลน 100% 

รูปแบบดังกลาวเหมาะกับโรงเรียนที่มคีวามพรอมทั้งดานระบบการ เรียนการสอนและหลักสูตรสำหรบั

การเรียนผานระบบออนไลน ผูเรียนมีความพรอมในการเรียนผานระบบออนไลน และผูปกครองตางมี

ความพรอมในการใหความชวยเหลือสนับสนุน รวมทั้งมีเครื่องมือสนบัสนุนการเรียน เชน คอมพิวเตอร

โนตบุค แท็บแลต สมารทโฟน และ อินเทอรเน็ต 2) การเรียนในหองเรียนเหมาะสำหรับโรงเรียนที่มี

นักเรียนจำนวนไมมาก และพื้นที่มากพอใหสามารถปฏิบัติ ตามนโยบาย Social Distancing เพื่อรักษา

ระยะหาง และการดูแลสุขอนามัยของนกัเรียนไดอยางเขมขนและเครงครัด ควบคูกบัการใหนักเรียนทุก
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คนตองใสหนากากอนามัย และหมั่นทำความสะอาดมือดวยแอลกอฮอลนอกจากน้ี ทาง โรงเรียนตองหมั่น

ฆาเช้ือโรคทุกจุดในโรงเรียนอยางสม่ำเสมอ เพื่อปองกันไมใหเกิดการแพรระบาดของไวรัสโควิด-19 ซ้ำ 3) 

การเรียนแบบผสมผสานออนไลนและออฟไลนเหมาะสำหรบัโรงเรียนขนาดใหญ ที่มีจำนวนนักเรียนมาก 

และไมมีประสบการณจัดการเรียนการสอนแบบออนไลนมากอน ดังนั้นจึงควรแบงกลุมนักเรียนออก 

เปน 2 กลุม เพื่อ สลับวันใหนักเรียนมาเรียนที่โรงเรียน กลุมละ 2 วันตอสัปดาห ในขณะที่ 3 วันที่เหลือให

นักเรียนเขาเรียนผานระบบ ออนไลนจากที่บาน ทั้งน้ีเพื่อใหวันที่นักเรียนมาเรียนที่โรงเรียน ทางโรงเรียน

สามารถจัดการเรียนการสอนในหองเรียน แบบรักษาระยะหางได รวมทั้งสามารถดูแลสุขอนามัยของ

นักเรียนอยางเขมขน และเพื่อการเรียนรูที่ไดประสิทธิผล แนะนำใหโรงเรียนเลือกวิชาที่มีการปฏิบัติหรือ

ตองทำงานรวมกันมาจัดการเรียนในหองเรียน ในขณะที่วิชาอื่นให จัดการเรียนการสอนผานออนไลนได

ตามความเหมาะสม และ 4) การเรียน Home School คาดวาการเรียนการสอนในรูปแบบน้ีจะมีเพิ่มข้ึน

ในประเทศไทย เน่ืองจาก ผูปกครองอาจจะมีความกังวลเรื่องความปลอดภัยของบุตรหลานจากโรคภัยไข

เจ็บ มลพิษมลภาวะ และภัยคุกคามอื่น โดยผูปกครองจะมีบทบาทเปนผูจัดการเรียนการสอนในรูปแบบที่

เหมาะสมกับผูเรยีน ซึ่งอาจจะเปนการเรยีนคอรส ออนไลนควบคูกับการจดัครูเฉพาะวิชาเขามาสอนทีบ่าน 

เพือ่ตอบโจทยรูปแบบการเรยีนรูของลกูมาประยุกตกับ หลกัสูตรของกระทรวงการศึกษาการเรียน Home 

School เหมาะกับกลุมเด็กมีความตองการพิเศษ และเด็กที่มีปญหา โรคประจําตัวที่มีความเสี่ยงหากตอง

ออกไปเรยีนที่โรงเรียน  

  การเรียนรูแบบผสมผสาน คือ การเรียนที่มีการกําหนดเวลาที่ใชเรียนแบบปกติและเรียนแบบ

ออนไลนที่ชัดเจน ไมใชเรียนแบบปลอยใหผูเรียนอยูลําพัง สามารถเขาถึงผูเรียนในปจจุบันไดดีเน่ืองจาก

เครื่องมือและเทคโนโลยีที่ใชนั้นเหมาะสม และผูเรียนสามารถใชงานได สะดวกและรวดเร็ว ซึ่งชวยให

ผูเรียนน่ันเปนศูนยกลางการเรียนรูที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง การเรียนแบบผสมผสานจะเปนรูปแบบ

การเรียนที่เปนมาตรฐานหองเรียนในอนาคตในไมชา เพราะตอบโจทยความตองการของผูเรียนในยุค

ปจจุบันไดดี  การเรียนแบบผสมผสาน หรือการศึกษาแบบผสมกัน เชน หองเรียนกลับดาน เปนการเรียน

ทีผ่สมกันระหวางการเรยีนในหองเรยีนและการเรยีนแบบออนไลนซึ่งมปีระสทิธิภาพในการเรียนอยางมาก

ทำใหการเรียนรูไมไดจำกัดในหองเรยีน การเรียนแบบผสมผสานน้ี จะทำใหเขาถึงผูเรียนในยุคปจจบุันมาก

ข้ึนการเรียนรูแบบผสมผสานจะนำไปใชในการเรียนรูทั่ว ๆ ไปที่มีทั่งการเรียนแบบออนไลนและเรียนแบบ

กับคน ยกตัวอยางเชน ผูเรียนอาจเขาไปเรียนกับผูสอนแลวหลังจากนั่นผูเรียนก็เขามาเรียนออนไลนตอ 

ผูเรียนจะไดประสบการณและความรูเพิ่มเติมจากการเรียนออนไลนซึ่งจะเปนการเติมเต็มความรูสำหรับ

ผูเรียนเองการเรียนรูแบบผสมผสานเปนการจัดตารางกิจกรรมการเรียนแบบเปนทางการที่ผูเรียนจะได

เรียนรู ดวยเนื ้อหาธรรมดาและการเรียนการสอนผานสื่อดิจิทัล ซึ ่งมีการควบคุมชวงวลา สถานที่ 
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คนตองใสหนากากอนามัย และหมั่นทำความสะอาดมือดวยแอลกอฮอลนอกจากน้ี ทาง โรงเรียนตองหมั่น

ฆาเช้ือโรคทุกจุดในโรงเรียนอยางสม่ำเสมอ เพื่อปองกันไมใหเกิดการแพรระบาดของไวรัสโควิด-19 ซ้ำ 3) 

การเรียนแบบผสมผสานออนไลนและออฟไลนเหมาะสำหรบัโรงเรียนขนาดใหญ ที่มีจำนวนนักเรียนมาก 

และไมมีประสบการณจัดการเรียนการสอนแบบออนไลนมากอน ดังนั้นจึงควรแบงกลุมนักเรียนออก 

เปน 2 กลุม เพื่อ สลับวันใหนักเรียนมาเรียนที่โรงเรียน กลุมละ 2 วันตอสัปดาห ในขณะที่ 3 วันที่เหลือให

นักเรียนเขาเรียนผานระบบ ออนไลนจากที่บาน ทั้งน้ีเพื่อใหวันที่นักเรียนมาเรียนที่โรงเรียน ทางโรงเรียน

สามารถจัดการเรียนการสอนในหองเรียน แบบรักษาระยะหางได รวมทั้งสามารถดูแลสุขอนามัยของ

นักเรียนอยางเขมขน และเพื่อการเรียนรูที่ไดประสิทธิผล แนะนำใหโรงเรียนเลือกวิชาที่มีการปฏิบัติหรือ

ตองทำงานรวมกันมาจัดการเรียนในหองเรียน ในขณะที่วิชาอื่นให จัดการเรียนการสอนผานออนไลนได

ตามความเหมาะสม และ 4) การเรียน Home School คาดวาการเรียนการสอนในรูปแบบน้ีจะมีเพิ่มข้ึน

ในประเทศไทย เน่ืองจาก ผูปกครองอาจจะมีความกังวลเรื่องความปลอดภัยของบุตรหลานจากโรคภัยไข

เจ็บ มลพิษมลภาวะ และภัยคุกคามอื่น โดยผูปกครองจะมีบทบาทเปนผูจัดการเรียนการสอนในรูปแบบที่

เหมาะสมกับผูเรยีน ซึ่งอาจจะเปนการเรยีนคอรส ออนไลนควบคูกับการจดัครูเฉพาะวิชาเขามาสอนทีบ่าน 

เพือ่ตอบโจทยรูปแบบการเรยีนรูของลกูมาประยุกตกับ หลกัสูตรของกระทรวงการศึกษาการเรียน Home 

School เหมาะกับกลุมเด็กมีความตองการพิเศษ และเด็กที่มีปญหา โรคประจําตัวที่มีความเสี่ยงหากตอง

ออกไปเรยีนที่โรงเรียน  

  การเรียนรูแบบผสมผสาน คือ การเรียนที่มีการกําหนดเวลาที่ใชเรียนแบบปกติและเรียนแบบ

ออนไลนที่ชัดเจน ไมใชเรียนแบบปลอยใหผูเรียนอยูลําพัง สามารถเขาถึงผูเรียนในปจจุบันไดดีเน่ืองจาก

เครื่องมือและเทคโนโลยีที่ใชนั้นเหมาะสม และผูเรียนสามารถใชงานได สะดวกและรวดเร็ว ซึ่งชวยให

ผูเรียนน่ันเปนศูนยกลางการเรียนรูที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง การเรียนแบบผสมผสานจะเปนรูปแบบ

การเรียนที่เปนมาตรฐานหองเรียนในอนาคตในไมชา เพราะตอบโจทยความตองการของผูเรียนในยุค

ปจจุบันไดดี  การเรียนแบบผสมผสาน หรือการศึกษาแบบผสมกัน เชน หองเรียนกลับดาน เปนการเรียน

ทีผ่สมกันระหวางการเรยีนในหองเรยีนและการเรยีนแบบออนไลนซึ่งมปีระสทิธิภาพในการเรียนอยางมาก

ทำใหการเรียนรูไมไดจำกัดในหองเรยีน การเรียนแบบผสมผสานน้ี จะทำใหเขาถึงผูเรียนในยุคปจจบุันมาก

ข้ึนการเรียนรูแบบผสมผสานจะนำไปใชในการเรียนรูทั่ว ๆ ไปที่มีทั่งการเรียนแบบออนไลนและเรียนแบบ

กับคน ยกตัวอยางเชน ผูเรียนอาจเขาไปเรียนกับผูสอนแลวหลังจากนั่นผูเรียนก็เขามาเรียนออนไลนตอ 

ผูเรียนจะไดประสบการณและความรูเพิ่มเติมจากการเรียนออนไลนซึ่งจะเปนการเติมเต็มความรูสำหรับ

ผูเรียนเองการเรียนรูแบบผสมผสานเปนการจัดตารางกิจกรรมการเรียนแบบเปนทางการที่ผูเรียนจะได

เรียนรู ดวยเนื ้อหาธรรมดาและการเรียนการสอนผานสื่อดิจิทัล ซึ ่งมีการควบคุมชวงวลา สถานที่ 

 
 

เปรียบเทียบดังเชนการผสมผสานสรางความแข็งแกรงดังอิฐและปูน ที่เปนการเพิ่มความแข็งแรงในการ

เรียนรู เชนกับการเรียนรูแบบผสมผสานวาเปนกิจการ เรียนการสอนของผูเรียนที่เปนทางการในระบบ

การศึกษาโดยเรียนการเรียนรูแบบออนไลนที ่มีการควบคุมผู เรียนชัดเจน ไมวาจะเปนเวลา สถานที่ 

ขั้นตอน มีเสนทางการเรียนรูที่ผูเรียนจะอยูที่ใดก็ไดที่มีเครอืขายออนไลนตามความสะดวก โดยจะเพิม่

ประสบการณแหงการเรียนรูมากขึ้น เชน ลักษณะการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานการเรียนรูแบบ

ผสมผสานเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่เติบโตรวดเร็วมากในไมชาครึ่งหน่ึงของหองเรยีนจะเปนออนไลน

บงบอกถึงประสทิธิภาพของหองเรียนแบบผสมผสานวาจะทำใหเกิดความคุมคาในการลงทุน การเรียนรู

แบบผสมผสานเปนการดำเนินการเรียนการสอนที่พลิกโฉมหองเรียนใหแตกตางจากเดิม เพียงแตตอง

กำหนดกิจกรรมการเรียนการสอนวาเวลาใดควรใชระบบออนไลน การเรียนแบบผสมผสานที่ดีนั่นควรมี

ผูสอนมีสวนรวมในการเรียน การเรียนรูแบบผสมผสานกับเทคโนโลยี คือการผสมผสานการสอนจะถูกรวม

กับวิธีการเรียนแบบดั่งเดิมและการศึกษาคนควาอิสระที่จะสรางวิธีการสอนผสมแบบใหม หมายถึงการ

เปลี ่ยนแปลงมากขึ ้นในเทคนิการสอนดวยเทคโนโลยีพื ้นฐานมากกวาเพียงแคการเพิ ่มหองเรียน

คอมพิวเตอร รวมไปถึงหองเรียนกลับดาน  

   ทฤษฎีพหุปญญา เปนแนวคิดทฤษฎีของ Gardner (1983) เปนศาสตราจารยดานจิตวิทยา และ

นักการศึกษาแหงมหาวิทยาลัยฮารวารด เปนทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรูและปญญา  การดเนอรไดศึกษาถึง

ศักยภาพ และความถนัดของตน โดยการผสมผสานดานการศึกษาศาสตรเกี่ยวกับสมอง และ จิตวิทยา

พัฒนาการเขาดวยกัน ทฤษฎีพหุปญญาเปนนวัตกรรมใหมที่นำไปใชในทุกวงการ และนำไปสูการปฏริูป

การศึกษาในปจจุบันในหลาย ๆ ประเทศในทุกระดับและทุก ๆสาขาวิชา โดยเนนการพัฒนาศักยภาพ

ผูเรียนในทุก ๆ  ดาน และ ตอมาในป ค.ศ.1999 เขาไดปรับความหมายของปญญาใหม ใหความหมายวา 

เปนความสามารถทางชีวจิตวิทยา(Biopsychological Potential) ซึ่งเปนกระบวนการใหไดมาซึ่งขอมลูซึง่

แตละคนจะแสดงออกในแตละบริบทของวัฒนธรรมที่เขาอยูเพื่อแกปญหาและ สรางผลงานที่มีคุณคาแก

สังคม โครงสรางทางชีวจิตวิทยา ซึ่งจะเปนตัวสรางแหลงทางความคิดของคนเราซึ่งจะสงผลตอเน้ือหาแต

ละดานและ ยังมีผลมาจากองคประกอบสำคัญ 2 ประการคือ พันธุศาสตร และสังคม ซึ่งเปนสิ่งผสมผสาน 

ระหวางพันธุกรรมกับสิ่งแวดลอม นั่นคือ คนทุกคนสามารถแสดงออกซึ่งองคแหงปญญาที่เขาสามารถ 

และพัฒนาความสามารถน้ันกับบริบทตาง ๆ ตามสภาพแวดลอมของตน เขามองปญญาในหลายลักษณะ 

เขาเชื่อวาปญญาแตละดานจะเปนกระบวนการทางจิตใจ หรือ ความสามารถที่จะคนหา แกปญหา และ

สรางผลผลิตที่มีคุณคาเปนที่ยอมรับของสังคม (เยาวพา เดชะคุปต, 2544) การดเนอรไดเสนอแนวคิด

ทฤษฎีพหุปญญา ทฤษฎีของเขาสงผลตอการเปลี่ยนแปลง และการปฏิรูปการศึกษาที่เนนการพัฒนาความ

เปนมนุษยที่สมบูรณ คำนึงถึงผูเรียนเปนสำคัญโดยการสงเสริม และพัฒนาศักยภาพความถนัดของผูเรียน
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ตามความถนัดของแตละบุคคล ทฤษฎีพหุปญญาเปนที่ยอมรับกันอยางแพรหลายในวงการศึกษา ทั้งการ

จัดทำหลักสูตรการจดัการเรียนการสอน และ การประเมนิผล โดยทฤษฎีพหุปญญา ไดเสนอแนะ หลักสูตร

ที่มีความสมดุลที่ผสมผสาน ศิลปะ ความเขาใจตนเอง การสื่อความหมายและดานรางกาย ซึ่งผูสอน

สามารถใชปญญาทั้ง 9 ดานน้ีในการจัดประสบการณการเรียนรูเพื่อใหแสดงถึงปญญาของเด็กที่แตกตาง

กันการประเมินตามสภาพจริง ชวยใหเด็กแสดงสิ่งที่เขาเรียนรูในบรรยากาศที่ใกลเคียงกับสภาพแวดลอม

ซึ่งเขาจะสามารถนำไปใชไดในชีวิตจริง  

   แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต จัดการศึกษาใน 3 ระดับ คือ ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) และ ระดับเทคโนโลยีบัณฑิต 

(ทล.บ.)โดยมุ งพัฒนาผู เร ียนตอบสนองความตองการตลาดแรงงานในอุตสาหกรรมซอฟตแวรเนน

สมรรถนะอาชีพ เพื่อมุงหวังพัฒนาทักษะดานตาง ๆ ใหกับนักศึกษา เชน ทักษะทางสังคม (Generic Skills) 

ทักษะทางการเรียนรู  (Learning Skills) ทักษะทางอาชีพ (Professional Skills) และทักษะทางดาน

โครงงาน (Project Skills) ดวยแนวทางการฝกอาชีพในการศึกษาระบบทวิภาคี ผานการฝกปฏิบัติงานจรงิ

ในสถานประกอบการและอุตสาหกรรมซอฟตแวร ซึ่งจะเปนการเสริมสรางความรูความสามารถทางดาน

ทฤษฎีและปฏิบัติในการทำงานใหกับนักศึกษา และยังเปนการพัฒนางานวิจัยรวมกัน ซึ่งจะนำไปสูการ

สรางสรรคนวัตกรรมใหม ๆ ตอไป  

  การพัฒนารูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนการนำเอาแนวคิดของการเรียนรูรวมกัน 

(Collaborative Learning) แบบผสมผสาน (Blended Learning)  ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา (Multiple 

Intelligence) เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ  สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยจะแบงการ

เรียนแบบกับบุคคลหรือมนุษย (Human) เปน 40% ซึ่งประกอบดวย กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหนากนั

ในช้ันเรียน (Face to Face) ระหวางผูสอนและผูเรียนในช้ันเรียน กิจกรรมสนทนากลุม (Focus Group) 

และ การแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน (Discussion) ในชั้นเรียน  สวนการเรียนรูในหองคอมพิวเตอรที่เปน

เทคโนโลยี (Technology) เปน 60% ซึ ่งประกอบดวย กิจกรรมการเรียนรู ดวยโปรแกรมประยุกต 

(Application) โดยใชโปรแกรมดานการระดมความคิดเห็น (Brainstorm) การเรียนการสอนโดยใชสื่อ

สังคม (Social Media) โดยเลือกใชเฟสบุก (Facebook) จัดกิจกรรมกลุม และ กระดานบทความออนไลน 

(Web Blog) ในการเรียนการสอนรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญาปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
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ตามความถนัดของแตละบุคคล ทฤษฎีพหุปญญาเปนที่ยอมรับกันอยางแพรหลายในวงการศึกษา ทั้งการ

จัดทำหลักสูตรการจดัการเรียนการสอน และ การประเมนิผล โดยทฤษฎีพหุปญญา ไดเสนอแนะ หลักสูตร

ที่มีความสมดุลที่ผสมผสาน ศิลปะ ความเขาใจตนเอง การสื่อความหมายและดานรางกาย ซึ่งผูสอน

สามารถใชปญญาทั้ง 9 ดานน้ีในการจัดประสบการณการเรียนรูเพื่อใหแสดงถึงปญญาของเด็กที่แตกตาง

กันการประเมินตามสภาพจริง ชวยใหเด็กแสดงสิ่งที่เขาเรียนรูในบรรยากาศที่ใกลเคียงกับสภาพแวดลอม

ซึ่งเขาจะสามารถนำไปใชไดในชีวิตจริง  

   แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต จัดการศึกษาใน 3 ระดับ คือ ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) และ ระดับเทคโนโลยีบัณฑิต 

(ทล.บ.)โดยมุ งพัฒนาผู เร ียนตอบสนองความตองการตลาดแรงงานในอุตสาหกรรมซอฟตแวรเนน

สมรรถนะอาชีพ เพื่อมุงหวังพัฒนาทักษะดานตาง ๆ ใหกับนักศึกษา เชน ทักษะทางสังคม (Generic Skills) 

ทักษะทางการเรียนรู  (Learning Skills) ทักษะทางอาชีพ (Professional Skills) และทักษะทางดาน

โครงงาน (Project Skills) ดวยแนวทางการฝกอาชีพในการศึกษาระบบทวิภาคี ผานการฝกปฏิบัติงานจรงิ

ในสถานประกอบการและอุตสาหกรรมซอฟตแวร ซึ่งจะเปนการเสริมสรางความรูความสามารถทางดาน

ทฤษฎีและปฏิบัติในการทำงานใหกับนักศึกษา และยังเปนการพัฒนางานวิจัยรวมกัน ซึ่งจะนำไปสูการ

สรางสรรคนวัตกรรมใหม ๆ ตอไป  

  การพัฒนารูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนการนำเอาแนวคิดของการเรียนรูรวมกัน 

(Collaborative Learning) แบบผสมผสาน (Blended Learning)  ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา (Multiple 

Intelligence) เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ  สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยจะแบงการ

เรียนแบบกับบุคคลหรือมนุษย (Human) เปน 40% ซึ่งประกอบดวย กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหนากนั

ในช้ันเรียน (Face to Face) ระหวางผูสอนและผูเรียนในช้ันเรียน กิจกรรมสนทนากลุม (Focus Group) 

และ การแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน (Discussion) ในชั้นเรียน  สวนการเรียนรูในหองคอมพิวเตอรที่เปน

เทคโนโลยี (Technology) เปน 60% ซึ ่งประกอบดวย กิจกรรมการเรียนรู ดวยโปรแกรมประยุกต 

(Application) โดยใชโปรแกรมดานการระดมความคิดเห็น (Brainstorm) การเรียนการสอนโดยใชสื่อ

สังคม (Social Media) โดยเลือกใชเฟสบุก (Facebook) จัดกิจกรรมกลุม และ กระดานบทความออนไลน 

(Web Blog) ในการเรียนการสอนรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญาปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 

 

 
 

2. วัตถุประสงค 

    2.1 เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลกัทฤษฎีพหุปญญา เพือ่สงเสรมิทักษะ

ปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

    2.2 เพื่อพฒันารปูแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลกัทฤษฎีพหุปญญา เพือ่สงเสรมิทักษะ

ปฏิบัติ  สำหรบัผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

    2.3 เพื่อประเมินผลรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหปุญญา เพื่อสงเสรมิ

ทักษะปฏิบัติ สำหรบัผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

3. วิธีดำเนินการ 

    3.1 เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับ ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

   

แหลงขอมูลเอกสาร  ประกอบดวย  

  ชีวิตวิถีใหม (New Normal) ชีวิตวิถีถัดไป (Next Normal) การเรียนรูรวมกัน (Cooperative 

Learning) การสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) ทฤษฎีพหุปญญา (Multiple Intelligence) 

ทักษะปฏิบัติ (Practical Skills) กรอบคุณวุฒิแหงชาติ (National Qualifications Framework หรือ 

NQF)  มาตรฐานการอาชีวศึกษา และ กรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2562  

แหลงขอมูลบุคคล ประกอบดวย  

  1. ผูเชี่ยวชาญดานการจัดการเรียนรูร วมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อ

สงเสริมทักษะปฏิบัติ จำนวน 3 คน 

  2. ครูผูสอนแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สังกัด วิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต วิทยาลัยเทคนิค

พังงา วิทยาลัยเทคนิคกระบี่ และ วิทยาลัยเทคนิคตรัง ที่ทำหนาที่เปนหัวหนาแผนกวิชา จำนวน 4 คน   

   3. ผูเรียนแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สังกัด วิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต วิทยาลัยเทคนิคพังงา 

วิทยาลัยเทคนิคกระบี่ และ วิทยาลัยเทคนิคตรัง  สถานศึกษาละ 10 คน รวมจำนวน 40 คน  

ตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบดวย  

   1. หลักการ แนวคิด และ ทฤษฎี เกี่ยวกับชีวิตวิถีใหม (New Normal)  

  2. หลักการ แนวคิด และ ทฤษฎี เกี่ยวกับชีวิตวิถีถัดไป (Next Normal)  

   3. หลักการ แนวคิด และ ทฤษฎี เกี่ยวกับการเรียนรูรวมกัน (Cooperative Learning)  
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    4. หล ักการ แนวคิด และ ทฤษฎี เก ี ่ยวกับการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning)

 5. หลักการ แนวคิด และ ทฤษฎี เกี่ยวกับทฤษฎีพหุปญญา (Multiple Intelligence)  

   6. หลักการ แนวคิด และ ทฤษฎี เกี่ยวกับทักษะปฏิบัติ (Practical Skills)  

  7. หลักการ และ แนวคิด เกี่ยวกับกรอบคุณวุฒิแหงชาติ (National Qualifications Framework หรือ NQF) 

 8. หลักการ และ แนวคิด เกี่ยวกับมาตรฐานการอาชีวศึกษา  

  9. หลักการ และ แนวคิด เกี่ยวกับกรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2562  

วิธีดำเนินการวิจัย  

   1)  ศ ึกษาหล ักการ แนวคิด และ ทฤษฎี เก ี ่ยวก ับการเร ียนร ู ร วมก ัน (Cooperative 

Learning) แบบผสมผสาน (Blended Learning) ตามความแตกตางของผูเรียนดวยทฤษฎีพหุป ญญา 

(Multiple Intelligence) เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ (Practical Skills) ตามกรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษา

แหงชาติ พ.ศ. 2562 สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบดวย   

   ชีวิตวิถีใหม (New Normal) ชีวิตวิถีถัดไป (Next Normal) การเรียนรูรวมกัน (Cooperative 

Learning)  การสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) ทฤษฎีพหุปญญา (Multiple Intelligence) ทักษะ

ปฏิบัติ (Practical Skills) กรอบคุณวุฒิแหงชาติ (National Qualifications Framework หรือ NQF) มาตรฐาน

การอาชีวศึกษา และ กรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2562  

  2) ส ัมภาษณ ผ ู  เชี ่ยวชาญดานการจัดการเรียนรู ร วมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี 

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ จำนวน 3 คน  ครูผู สอนแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สังกัด 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต วิทยาลัยเทคนิคพังงา วิทยาลัยเทคนิคกระบี่ และ วิทยาลัยเทคนิคตรัง ที่ทำ

หนาที่เปนหัวหนาแผนกวิชา จำนวน 4 คน และ ผูเรียนแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สังกัด วิทยาลัย

อาชีวศึกษาภูเก็ต วิทยาลัยเทคนิคพังงา วิทยาลัยเทคนิคกระบี่ และ วิทยาลัยเทคนิคตรัง  สถานศึกษาละ 

10 คน รวมจำนวน 40 คน   

 3) ยกรางรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะ

ปฏิบัติ สำหรับ ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

 1) แบบสังเคราะห แนวคิด หลักการ และ ทฤษฏีที่เกี่ยวของกับ รูปแบบการเรียนรูรวมกนัแบบ

ผสมผสาน  

     2) แบบสังเคราะห แนวคิด หลักการ และ ทฤษฏีที่เกี่ยวของกับ การจัดการเรียนการสอนตาม

ความแตกตางดวยทฤษฏีพหุปญญา  
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    4. หล ักการ แนวคิด และ ทฤษฎี เก ี ่ยวกับการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning)

 5. หลักการ แนวคิด และ ทฤษฎี เกี่ยวกับทฤษฎีพหุปญญา (Multiple Intelligence)  

   6. หลักการ แนวคิด และ ทฤษฎี เกี่ยวกับทักษะปฏิบัติ (Practical Skills)  

  7. หลักการ และ แนวคิด เกี่ยวกับกรอบคุณวุฒิแหงชาติ (National Qualifications Framework หรือ NQF) 

 8. หลักการ และ แนวคิด เกี่ยวกับมาตรฐานการอาชีวศึกษา  

  9. หลักการ และ แนวคิด เกี่ยวกับกรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2562  

วิธีดำเนินการวิจัย  

   1)  ศ ึกษาหล ักการ แนวคิด และ ทฤษฎี เก ี ่ยวก ับการเร ียนร ู ร วมก ัน (Cooperative 

Learning) แบบผสมผสาน (Blended Learning) ตามความแตกตางของผูเรียนดวยทฤษฎีพหุป ญญา 

(Multiple Intelligence) เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ (Practical Skills) ตามกรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษา

แหงชาติ พ.ศ. 2562 สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบดวย   

   ชีวิตวิถีใหม (New Normal) ชีวิตวิถีถัดไป (Next Normal) การเรียนรูรวมกัน (Cooperative 

Learning)  การสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) ทฤษฎีพหุปญญา (Multiple Intelligence) ทักษะ

ปฏิบัติ (Practical Skills) กรอบคุณวุฒิแหงชาติ (National Qualifications Framework หรือ NQF) มาตรฐาน

การอาชีวศึกษา และ กรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2562  

  2) ส ัมภาษณ ผ ู  เชี ่ยวชาญดานการจัดการเรียนรู ร วมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี 

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ จำนวน 3 คน  ครูผู สอนแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สังกัด 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต วิทยาลัยเทคนิคพังงา วิทยาลัยเทคนิคกระบี่ และ วิทยาลัยเทคนิคตรัง ที่ทำ

หนาที่เปนหัวหนาแผนกวิชา จำนวน 4 คน และ ผูเรียนแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สังกัด วิทยาลัย

อาชีวศึกษาภูเก็ต วิทยาลัยเทคนิคพังงา วิทยาลัยเทคนิคกระบี่ และ วิทยาลัยเทคนิคตรัง  สถานศึกษาละ 

10 คน รวมจำนวน 40 คน   

 3) ยกรางรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะ

ปฏิบัติ สำหรับ ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

 1) แบบสังเคราะห แนวคิด หลักการ และ ทฤษฏีที่เกี่ยวของกับ รูปแบบการเรียนรูรวมกนัแบบ

ผสมผสาน  

     2) แบบสังเคราะห แนวคิด หลักการ และ ทฤษฏีที่เกี่ยวของกับ การจัดการเรียนการสอนตาม

ความแตกตางดวยทฤษฏีพหุปญญา  

 
 

  3) แบบสัมภาษณผูเช่ียวชาญ  

   4) แบบสัมภาษณผูสอน  

  5) แบบสัมภาษณผูเรียน  

การเก็บรวบรวมขอมูล  

    1) เก็บขอมลูจากแหลงขอมลูเอกสาร 

  2) ขออนุญาตเกบ็รวบรวมขอมลูจากกลุมตัวอยาง 

   3) ติดตอประสานงานกบัผูเกี่ยวของ 

  4) เก็บรวบรวมขอมูลโดยการสัมภาษณ  ผูเช่ียวชาญดานการจัดการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน 

ตามหลกัทฤษฎีพหุปญญา เพือ่สงเสรมิทักษะปฏิบัติ จำนวน 3 คน  ครูผูสอนแผนกวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ สังกัด วิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต วิทยาลัยเทคนิคพังงา วิทยาลัยเทคนิคกระบี่ และ 

วิทยาลัยเทคนิคตรงั ที่ทำหนาที่เปนหัวหนาแผนกวิชา  จำนวน 4 คน และ ผูเรียนแผนกวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ สังกัด วิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต วิทยาลัยเทคนิคพังงา วิทยาลัยเทคนิคกระบี่ และ 

วิทยาลัยเทคนิคตรงั  สถานศึกษาละ 10 คน รวมจำนวน 40 คน   

การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช   

  1) ขอมูลที่ไดจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ วิเคราะหโดยการแจกแจงความถ่ี 

(Frequency) และ คารอยละ (Percentage) 

  2) ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ผูเช่ียวชาญ ผูสอน และ ผูเรยีน วิเคราะหโดยการแจกแจงความถ่ี 

(Frequency) และ คารอยละ (Percentage) 

    3.2 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรูรวมกนัแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎพีหุปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

แหลงขอมูลเอกสาร  ประกอบดวย  

    1. รูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ 

สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 แหลงขอมูลบุคคล ประกอบดวย  

      ผูใหขอมูลในการพิจารณาความสอดคลอง และ ตรวจสอบความเหมาะสม ความเปนไปได และ 

ความเปนประโยชนรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผู เรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดแก ผู เชี ่ยวชาญ นักวิชาการ ที ่มีวุฒิ
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การศึกษาไมต่ำกวาระดับปริญญาเอก หรือ วิทยฐานะไมต่ำกวาเชี่ยวชาญ ทางดานการจัดการเรียนการ

สอน จำนวน 5 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)    

 

ตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบดวย   

  1) ระดับความสอดคลองของ รูปแบบการเรียนรู ร วมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี 

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

   2) ความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปนประโยชน ของรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบ

ผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผู เรียนสาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ   

  

วิธีดำเนินการวิจัย  

  1) พัฒนารปูแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลกัทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะ

ปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ     

       1.1 การตรวจพจิารณาความสอดคลองของรปูแบบการเรยีนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลัก

ทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทกัษะปฏิบัติ  สำหรับ ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

          1.1.1 (ยกราง) รูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อ

สงเสริมทกัษะปฏิบัติ สำหรบัผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ                

           1.1.2 พิจารณาความสอดคลองรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผูเช่ียวชาญ  

       1.2 การตรวจสอบความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปนประโยชน ของรูปแบบการ

เรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหปุญญา เพือ่สงเสริมทกัษะปฏิบัติ  สำหรบัผูเรียน

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ     

           1.2.1 ปรับปรงุ รูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อ

สงเสริมทกัษะปฏิบัติ สำหรบัผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

         1.2.2 ตรวจสอบความเหมาะสม ความเปนไปได และความเปนประโยชน ของ รูปแบบการ

เรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหปุญญา เพือ่สงเสริมทกัษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผูเช่ียวชาญ 
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ตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบดวย   

  1) ระดับความสอดคลองของ รูปแบบการเรียนรู ร วมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี 

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

   2) ความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปนประโยชน ของรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบ

ผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผู เรียนสาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ   

  

วิธีดำเนินการวิจัย  

  1) พัฒนารปูแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลกัทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะ

ปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ     

       1.1 การตรวจพจิารณาความสอดคลองของรปูแบบการเรยีนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลัก

ทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทกัษะปฏิบัติ  สำหรับ ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

          1.1.1 (ยกราง) รูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อ

สงเสริมทกัษะปฏิบัติ สำหรบัผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ                

           1.1.2 พิจารณาความสอดคลองรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผูเช่ียวชาญ  

       1.2 การตรวจสอบความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปนประโยชน ของรูปแบบการ

เรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหปุญญา เพือ่สงเสริมทกัษะปฏิบัติ  สำหรบัผูเรียน

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ     

           1.2.1 ปรับปรงุ รูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อ

สงเสริมทกัษะปฏิบัติ สำหรบัผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

         1.2.2 ตรวจสอบความเหมาะสม ความเปนไปได และความเปนประโยชน ของ รูปแบบการ

เรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหปุญญา เพือ่สงเสริมทกัษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผูเช่ียวชาญ 

 

 
 

 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

  1) รูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทกัษะปฏิบัติ 

สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

       1.1 แบบประเมินความสอดคลองของรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลัก

ทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทกัษะปฏิบัติ  สำหรับ ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

     1.2 แบบประเมินความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปนประโยชน ของรูปแบบการ

เรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหปุญญา เพือ่สงเสริมทกัษะปฏิบัติ  สำหรบัผูเรียน

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

การเก็บรวบรวมขอมูล  

   ผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังน้ี  

   1) ผูวิจัยขออนุญาตเก็บรวบรวมขอมูลจากผูเช่ียวชาญ  

   2) ผูวิจัยนำ แบบประเมินความสอดคลองของรูปแบบการเรยีนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลัก

ทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ  สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แบบประเมิน

ความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปนประโยชน ของรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน 

ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ  สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ และ 

แบบประเมินความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปนประโยชน ของคูมือการใชรูปแบบการเรียนรู

รวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ  สำหรับผูเรียนสาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ ใหผูเช่ียวชาญ ในแตละชุดของแบบปะเมิน ชุดละ 5 คน และประสานงานโดยตรง

กับผูเช่ียวชาญอีกครั้งทางโทรศัพทเพื่อขอความอนุเคราะหผลการประเมิน  

   3. ผู วิจ ัยติดตาม รวบรวมแบบประเมินที ่ส งคืนมาไดจำนวนครบตามที่ตองการและนำมา

ตรวจสอบความถูกตองของการตอบเพื่อเตรียมนำไปวิเคราะหขอมูลตอไป 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช   

  1) การวิเคราะหความสอดคลองของรปูแบบการเรยีนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุ

ปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ  สำหรับ ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

  2) คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปนประโยชน 

ของรูปแบบการเรียนรู ร วมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ  

สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   
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    3.3 เพื่อประเมินผลรูปแบบการเรียนรู รวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพ่ือ

สงเสริมทักษะปฏิบัติ  สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

แหลงขอมูลเอกสาร  ประกอบดวย  

 1. รูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ 

สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

   

แหลงขอมูลบุคคล ประกอบดวย  

   1. ประชากร คือ ผ ู  เร ียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ที ่ลงทะเบียนเร ียนในถาคเรียนที ่ 1/2565 

  2. กลุ มตัวอยาง  คือ ผู เร ียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ที ่ลงทะเบียนเรียนในถาคเรียนที ่ 1/2565  

เลือกแบบเจาะจง  

 

ตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบดวย  

    1. ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรูการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุ

ปญญาเพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ    

   2. ผลการประเมินความพึงพอใจรูปแบบการเรียนรูการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลัก

ทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

วิธีดำเนินการวิจัย  

    1) ศึกษาประสิทธิภาพของร ูปแบบการเร ียนร ู ร วมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี 

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

       1.1  หาประสิทธิภาพของร ูปแบบการเร ียนร ู ร วมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี 

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับ ผูเรยีนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

                    1.1.1 การทดลองหนึ่งตอหนึ่ง นำรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลัก

ทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับ ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

   1.1.2 การทดลองแบบกลุมเล็ก นำรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลกั

ทฤษฎีพหุป ญญา เพ ื ่อส งเสร ิมทักษะปฏิบ ัต ิ สำหร ับ ผ ู  เร ียนสาขาว ิชาเทคโนโลย ีสารสนเทศ 

   1.1.3  การทดลองแบบภาคสนาม  นำรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตาม

หลักทฤษฎีพหุปญญา เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับ ผู เร ียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

  2) ประเมินผลรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสรมิ
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    3.3 เพื่อประเมินผลรูปแบบการเรียนรู รวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพ่ือ

สงเสริมทักษะปฏิบัติ  สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

แหลงขอมูลเอกสาร  ประกอบดวย  

 1. รูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ 

สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

   

แหลงขอมูลบุคคล ประกอบดวย  

   1. ประชากร คือ ผ ู  เร ียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ที ่ลงทะเบียนเร ียนในถาคเรียนที ่ 1/2565 

  2. กลุ มตัวอยาง  คือ ผู เร ียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ที ่ลงทะเบียนเรียนในถาคเรียนที ่ 1/2565  

เลือกแบบเจาะจง  

 

ตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบดวย  

    1. ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรูการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุ

ปญญาเพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ    

   2. ผลการประเมินความพึงพอใจรูปแบบการเรียนรูการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลัก

ทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

วิธีดำเนินการวิจัย  

    1) ศึกษาประสิทธิภาพของร ูปแบบการเร ียนร ู ร วมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี 

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

       1.1  หาประสิทธิภาพของร ูปแบบการเร ียนร ู ร วมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี 

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับ ผูเรยีนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

                    1.1.1 การทดลองหนึ่งตอหนึ่ง นำรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลัก

ทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับ ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

   1.1.2 การทดลองแบบกลุมเล็ก นำรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลกั

ทฤษฎีพหุป ญญา เพ ื ่อส งเสร ิมทักษะปฏิบ ัต ิ สำหร ับ ผ ู  เร ียนสาขาว ิชาเทคโนโลย ีสารสนเทศ 

   1.1.3  การทดลองแบบภาคสนาม  นำรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตาม

หลักทฤษฎีพหุปญญา เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับ ผู เร ียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

  2) ประเมินผลรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสรมิ

 
 

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

       2.1 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ ที่เรยีนผานรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ      

     2.2 ประเมินความพึงพอใจรปูแบบการเรยีนรูการเรยีนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

  1. รูปแบบการเรียนรูการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

  2. แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ ที่เรียนผานรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

  3. ประเมินความพงึพอใจของผูเรยีนตอรปูแบบการเรยีนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎี

พหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช   

  1) ใชสถิติ รอยละ คาเฉลี่ย และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการวิเครขอมูลความคิดเห็นตอ

รูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับ

ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

  2) สถิติ t-test แบบ Independent Sample ในการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของ

คะแนนกอนและหลัง การใชรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อ

สงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

   3) การหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรยีนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา 

เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผู เร ียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (E1/E2) E1 ตัวแรกแสดง

ประสิทธิภาพของกระบวนการ สวน E2 แสดงประสิทธิภาพของผลโดยภาพรวมหลังการใชรูปแบบการ

เรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ  
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4. ผลการวิจัย       

    4.1 ผลการศึกษารูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

   การจัดการศึกษาในระดับอาชีวศึกษาที่มีความหลากหลาย โดยผลิตและพัฒนากำลังคนในสาย

อาชีพ ที่จะตองสอดคลองมีความสัมพันธกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีอยู

ตลอดเวลา สอดคลองกับ ทฤษฎีพหุปญญา ซึ่งเปนนวัตกรรมที่นำไปใชในทุกวงการ และนำไปสูการปฏิรูป

การศึกษาในปจจุบัน ในหลายๆ ประเทศในทุกระดับและทุก ๆ  สาขาวิชา โดยเนนการพัฒนาศักยภาพ

ผูเรียนในทุก ๆ ดาน การจัดการอาชีวศึกษา ที่มีจุดมุงหมายหลักในการเรียนการสอนเพื่อไปประกอบ

อาชีพ ซึ ่งในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)  มีการจัดการเรียนการสอน 9 ประเภทวิชา 24 

สาขาวิชา 86 สาขางาน  ระดับประกาศ นียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) มีการจัดการเรียนการสอน 9 

ประเภทวิชา 96 สาขาวิชา 242 สาขางาน และเมื่อนำมาจัดกลุมทางพหุปญญา Mckenzie (2008) จะได

ดังน้ี 
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4. ผลการวิจัย       

    4.1 ผลการศึกษารูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

   การจัดการศึกษาในระดับอาชีวศึกษาที่มีความหลากหลาย โดยผลิตและพัฒนากำลังคนในสาย

อาชีพ ที่จะตองสอดคลองมีความสัมพันธกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีอยู

ตลอดเวลา สอดคลองกับ ทฤษฎีพหุปญญา ซึ่งเปนนวัตกรรมที่นำไปใชในทุกวงการ และนำไปสูการปฏิรูป

การศึกษาในปจจุบัน ในหลายๆ ประเทศในทุกระดับและทุก ๆ  สาขาวิชา โดยเนนการพัฒนาศักยภาพ

ผูเรียนในทุก ๆ ดาน การจัดการอาชีวศึกษา ที่มีจุดมุงหมายหลักในการเรียนการสอนเพื่อไปประกอบ

อาชีพ ซึ ่งในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)  มีการจัดการเรียนการสอน 9 ประเภทวิชา 24 

สาขาวิชา 86 สาขางาน  ระดับประกาศ นียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) มีการจัดการเรียนการสอน 9 

ประเภทวิชา 96 สาขาวิชา 242 สาขางาน และเมื่อนำมาจัดกลุมทางพหุปญญา Mckenzie (2008) จะได

ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ตารางท่ี 1  แสดงความความสอดคลองในการจัดกลุมทางพหุปญญากับสาขาวิชาที่เกี่ยวของ 

กลุมทางพหุ

ปญญา 

ทฤษฎีพหุปญญา สาขางาน 

กลุมวิเคราะห  

เนน

กระบวนการ

คิดวิเคราะห 

ดานตรรกศาสตรและ

คณิตศาสตร 

ดานดนตรีและจังหวะ 

ดานธรรมชาตินิยม 

สาขางานที่เกี่ยวของ เชน ไฟฟากำลัง อิเล็คทรอนิกส 

โทรคมนาคม เมคคาทรอนิกส เทคนิคคอมพิวเตอร การ

บัญชี คอมพิวเตอรธุรกิจ ดนตรีสากล พืชศาสตร สัตว

ศาสตร อุตสาหกรรมเกษตร ชางเกษตร เกษตรทั ่วไป 

การประมง เพาะเลี้ยงสัตวน้ำ แปรรูปสัตวน้ำ การผลิตซรูิ

มิและผลิตภัณฑ ประมงทะเล เคมีสิ่งทอและ เทคโนโลยี

สารสนเทศ  

กลุมพินิจ

พิจารณา 

เนน

จินตนาการ

ตามความ

เขาใจ 

ดานความเขาใจ

ตนเอง 

ดานมิติสัมพันธหรือ

ดานภาพ ดานอัตภว

นิยมหรอืการดำรงอยู 

สาขางานที ่เก ี ่ยวของ เชน เขียนแบบเคร ื ่องกล  โยธา 

สถาปตยกรรม เครื่องเรือนและการตกแตงภายใน  สำรวจ 

สถาปตย วิจิตรศิลป การออกแบบ, เทคโนโลยีการถายภาพ  

การพิมพสกรีน คอมพิวเตอรกราฟค  เทคโนโลยีนิเทศศิลป 

และออกแบบเสื้อผา 

กลุม

ปฏิสัมพันธ 

เนนการ

สื่อสาร การ

ถายทอด 

ดานภาษาและการ

สื่อสาร 

ดานความเขาใจ

ระหวางบุคคล 

ดานรางกายและการ

เคลื่อนไหว 

สาขางานที่เกี่ยวของ เชน ยานยนต  เครื่องกลอุตสาหกรรม 

เครื่องกลเรือ เครื่องกลเกษตร ตัวถังและสีรถยนต เครื่องมือ

กล ซอมบำรุงเครื่องจกัรกล ช้ินสวนเครื่องกลเกษตร  แมพิมพ

พลาสติก แมพิมพโลหะ อุตสาหกรรมฟอกหนัง เชื่อมโลหะ

อุตสาหกรรมตัวถังรถโดยสาร กอสราง การพิมพ แวนตาและ

เลนส ตอเรือโลหะ ตอเรือไม ตอเรือไฟเบอรกลาส  ซอมบำรงุ

เรือ  ผลิตภัณฑยาง  การขาย การเลขานุการ ธุรกิจคาปลีก 

ธุรก ิจสถานพยาบาล การประชาสัมพันธ งานสำนักงาน

สำหรับผูพิการทางสายตา ภาษาตางประเทศ  การจัดการ

ความปลอดภัย การจัดการความสะอาด  ศิลปหัตถกรรม  

อุตสาหกรรมเครื่องหนัง   
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ตารางท่ี 4.1  (ตอ) 

กลุมทางพหุ

ปญญา 

ทฤษฎีพหุปญญา สาขางาน 

  เครื ่องเคลือบดินเผา  เครื ่องประดับอัญมณี 

ช  า ง ทอ ง ห ล ว ง   เ ท ค โน โ ล ย ี ศ ิ ล ปกรรม 

ศ ิ ล ป ห ั ต ถ ก ร ร ม โ ล ห ะ ร ู ป พ ร ร ณ แ ล ะ

เครื่องประดับ ชางทันตกรรม ผลิตและตกแตง

สิ่งทอ ตัดเย็บเสื้อผา  อุตสาหกรรมเสือ้ผา ธุรกิจ

เสื้อผา  อาหารและโภชนาการ แปรรูปอาหาร 

ธุรกิจอาหาร  คหกรรมการผลิต คหกรรมการ

บริการ ธุรกิจคหกรรมคหกรรมเพื่อการโรงแรม 

เสรมิสวย การโรงแรม การทองเที่ยว เทคโนโลยี

สิ่งทอ และ อุตสาหกรรมเสื้อผาสำเร็จรูป   
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ตารางท่ี 4.1  (ตอ) 

กลุมทางพหุ

ปญญา 

ทฤษฎีพหุปญญา สาขางาน 

  เครื ่องเคลือบดินเผา  เครื ่องประดับอัญมณี 

ช  า ง ทอ ง ห ล ว ง   เ ท ค โน โ ล ย ี ศ ิ ล ปกรรม 

ศ ิ ล ป ห ั ต ถ ก ร ร ม โ ล ห ะ ร ู ป พ ร ร ณ แ ล ะ

เครื่องประดับ ชางทันตกรรม ผลิตและตกแตง

สิ่งทอ ตัดเย็บเสื้อผา  อุตสาหกรรมเสือ้ผา ธุรกิจ

เสื้อผา  อาหารและโภชนาการ แปรรูปอาหาร 

ธุรกิจอาหาร  คหกรรมการผลิต คหกรรมการ

บริการ ธุรกิจคหกรรมคหกรรมเพื่อการโรงแรม 

เสรมิสวย การโรงแรม การทองเที่ยว เทคโนโลยี

สิ่งทอ และ อุตสาหกรรมเสื้อผาสำเร็จรูป   

 

 
 

ตารางท่ี 4.2  แสดงความสอดคลองของทฤษฎีพหปุญญากบัการจัดการอาชีวศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

พหุปญญา ลักษณะ กิจกรรมการเรียน อาชีพท่ีเก่ียวของ สาขางาน และ  

กิจกรรมสนับสนุน

การเรียน 

กลุมการวิเคราะห (Analytic) เปนกลุมพหุปญญาท่ีเนนกระบวนการคิดวิเคราะห 

ดานตรรกศาสตร

และคณิตศาสตร 

ความสามารถที ่จะคิดอยางเปน

ระบบ  ค ิ ดว ิ เ คร าะห  แยกแยะ

ส วนย อย ส ังเคราะห  ประมวล 

เชื ่อมโยง ประเด็นตางๆ รวมเปน

หนึ ่งเดียว วิเคราะหสาเหตุและ

แกปญหาใหเหตุผลการสื่อสาร การ

สื่อความหมายและการนำเสนอ ซึ่ง

สามารถในการใชเหตุผลแบบนิรนัย 

และความสามารถในการเหตุผล

แบบอุปนัย 

ทำงานเกี ่ยวก ับร ูปแบบ 

( pattern)  แ ล ะ ก า ร คิ ด

คำนวณ แยกหมวดหมูและ

ประเภท ทำงานสิ ่งที ่เปน

นามธรรมมเีหตุผลเชิงสรปุ

ความสามารถ 

นักคาห ุ นในตลาดหลักทรัพย นัก

บัญชีหรือสมหบัญชี นักโปรแกรม

คอมพิวเตอร นักคณิตศาสตร นัก

คำนวณ นักประมวลขอมูล วิศวกร ผู

ตรวจสอบบัญชี ผู จ ัดซื ้อจัดจาง ผู

ตรวจสอบการทุจริตโปรแกรมเมอร 

น ั ก พ ั ฒ น า ซ อ ฟ ต  แ ว ร  แ ล ะ 

นักวิเคราะหและออกแบบระบบ 

เปนตน  

บัญชี แมคคาทรอ

นิกส   เทคนิคอมพิว

เตอร  อิเล็กทรอนิกส

และ เทค โนโลยี

สารสนเทศ  เปนตน 
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    4.2 ผลการพฒันารปูแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริม

ทักษะปฏิบัติ สำหรบัผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

   รูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะ

ปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบดวย องคประกอบพื้นฐานของรูปแบบ 

(Model)  ดานปจจัยนำเขา (Input) ดานกระบวนการ (Process) และ ดานผลผลิต (Output)  

 

ภาพท่ี 1 แสดงรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลกัทฤษฎีพหปุญญา 

เพื่อสงเสรมิทักษะปฏิบัติสำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

   ปจจ ัยนำเขา ( Input) เป นปจจัยพื ้นฐานการเรียนการสอนในชั ้นเรียน ประกอบดวย 

องคประกอบยอย คือ หองเรียน (Classroom) หมายถึง หองเรียนที ่ใชในการเรียนการสอนทั้ง

บรรยายและสามารถใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอนได ครูผูสอน ( Teacher) หมายถึง ผูมีมีความรู

ความสามารถใหความรู โดยจัดกิจกรรมตางๆ ในชั ้นเรียนไมวาจะเปนการบรรยายแบบปกติโดย

สามารถใชเทคโนโลยีชวยในการเรียนการสอนได และ ผูเรียน(Student) หมายถึง ผูทีมารวมเรียนซึ่ง

จะไดรับความรูผานกิจกรรมตางๆ ภายใตการเรียนการสอนในชั้น ซึ่งจะตองมีความรูความเขาใจใน

เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) โดยคำนึงถึงเน้ือหา (Content) ผูเรียนซึ่งตองยึด

หลักผู เรียนเปนสำคัญ (Child Center) โดยจะตองมีความรูความเขาใจในเทคโนโลยีสารสนเทศ

พื้นฐานทีเหมาะสมและจำเปนในปจจุบันไมวาจะเปน สารสนเทศกราฟก (Infographic) วิดี โอ

ออนไลน (Online Video) ส ื ่อส ังคม (Social Media) ยูท ูป (Youtube)  เฟชบุ ค (Facebook) 

กระดานบทความออนไลน (Blog) เว็บไซต (Web site) สื่อผสมผสาน (Multimedia)  กูเกิล(Google 

Suite)  คลาวด (Other Cloud) และ หลักสูตร(Curriculum) 
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    ปจจัยกระบวนการ (Process) กิจกรรมการเรยีนการสอนแบบเรยีนรูรวมกัน (Collaborative 

Learning) กับการเรียนรูแบบผสมผสาน (Blended Learning) ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา (Multiple 

Intelligence) เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ  สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยจะแบง

การเร ียนแบบกับบุคคลหรือมนุษย (Human) หร ือร ูปแบบปกติ (Traditional) เป น 40% ซึ่ง

ประกอบดวย กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหนากันในชั้นเรียน (Face to Face) ระหวางผูสอนและ

ผู เร ียนในชั ้นเรียน กิจกรรมสนทนากลุ ม (Focus Group) และ การแลกเปลี ่ยนเรียนรู ร วมกัน 

(Discussion) ในชั้นเรียน สวนการเรียนรูในหองคอมพิวเตอรที่เปนเทคโนโลยี (Technology) เปน 

60% ซึ่งประกอบดวย กิจกรรมการเรียนรูดวยโปรแกรมประยุกต (Application) โดยใชโปรแกรมดาน

การระดมความคิดเห็น (Brainstorm) การเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคม (Social Media) โดยเลือกใช

เฟสบุก (Facebook) จัดกิจกรรมกลุม และ กระดานบทความออนไลน (Web Blog) ในการเรียนการ

สอนรวมกัน ตามความแตกตางของผูเรียนดวยหลักทฤษฎีพหุปญญา (Multiple Intelligence) 

  ปจจัยผลผลิต (Output) ผลผลิต ประกอบไปดวย สมรรถนะของผูเรียนอาชีวศึกษาตาม

กรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษา เพื่อใหผูเรียนมี 1) ดานคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะที่พึงประสงค 2) 

ความรู (Knowledge) ครอบคลุมในเรื่องความรูเชิงวิชาการ แนวคิด ทฤษฎี ขอเท็จจริงตาง ๆ 3) 

ทักษะ (Skills) ครอบคลุมทักษะดานการคิดอยางมีเหตุผล การหย่ังรู การคิดสรางสรรคและการปฏิบติั  

และ 4) ความสามารถในการประยุกตใชและความรับผิดชอบ (Application and Responsibility) 

เพื่อนำสมรรถนะหรือทักษะที่ได เปนองคความรู ในการประยุกตใชงาน และ ประกอบอาชีพตาม

กรอบคุณวุฒิวิชาชีพ 

   โดยผลการตรวจสอบความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปนประโยชนของรูปแบบ

การเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียน

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเชี ่ยวชาญ จำนวน 5 คน ไดมาโดยการเลือแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling)  พบวา ผลการตรวจสอบความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปน

ประโยชน ของรูปแบบการเรยีนรูรวมกนัแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะ

ปฏิบัติ สำหรับผูเรียน สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ดานองคประกอบพื้นฐานของรูปแบบ (Model) 

จากผูเชี ่ยวชาญ พบวา โดยภาพรวม อยู ในระดับมากที่สุด ที ่ คาเฉลี ่ย 4.80 และ สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  0.45  ดานปจจัยนำเขา (Input) จากผูเช่ียวชาญ พบวา โดยภาพรวม อยูในระดับมากทีส่ดุ 

ที่ คาเฉลี่ย 4.93 และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.15  ดานกระบวนการ (Process) จากผูเชี่ยวชาญ 

พบวา โดยภาพรวม อยูในระดับมากที่สุด ที่ คาเฉลี่ย 4.80 และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.45  และ 

ดานผลผลิต (Output) จากผูเชี่ยวชาญ พบวา โดยภาพรวม อยูในระดับมากที่สุด ที่ คาเฉลี่ย 4.68 

และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.65   
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    4.3 ผลการประเมินผลรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลกัทฤษฎีพหปุญญา เพื่อ

สงเสริมทกัษะปฏิบัติ สำหรบัผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

การหาประสิทธิภาพของของรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุ

ปญญา เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ในรายวิชาการ

โปรแกรมคอมพิวเตอรเชิงโครงสราง รหัสวิชา 30901-1001 ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูง พุทธศักราช 2563 ประเภทวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ สาขางานการพัฒนาซอฟตแวร ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปที่ 1 แบบหนึ่งตอ

หนึ่ง มีประสิทธิภาพ เทากับ 65.07/65.00 แบบกลุมเล็ก มีประสิทธิภาพ เทากับ 72.22/71.75 แบบ

ภาคสนาม มีประสิทธิภาพเทากับ 81.06/81.00 สวนการหาประสิทธิภาพของเอกสารประกอบการเรียน

กับนักเรียนกลุมตัวอยาง มีประสิทธิภาพเทากับ 81.48/81.41 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กำหนดไว  

การวิเคราะหความพึงพอใจสำหรับผูเรียนที่ผานรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตาม

หลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  ใน

รายวิชาการโปรแกรมคอมพวิเตอรเชิงโครงสราง รหัสวิชา 30901-1001 ตามหลักสูตประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั ้นสูง พุทธศักราช 2563 ประเภทวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสาร สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ สาขางานการพัฒนาซอฟตแวรใชคาเฉลี ่ยและคาสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 

วิเคราะหดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ พบวา เครื่องมือที่ใชในการประเมินผลมีความเหมาะสม 

และ สามารถนำไปใชเปนพื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ 4.75 

รองลงมา คือ การนำเสนอเนื้อหามีความชัดเจน  เขาใจงาย และ สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได

เร็ว มีคาเฉลี่ย 4.72 กำหนดเวลาเรียนเหมาะสมกบัเน้ือหาแตละหนวย และ ประเมนิผลการเรยีนรูตรง

กับเนื ้อหาที่เรียนและจุดประสงค  มีคาเฉลี ่ย 4.69 เนื ้อหามีความสอดคลองและครอบคลุมตาม

จุดประสงค มีคาเฉลี่ย 4.66  และ ใชภาษาเหมาะสมกับวัยของผูเรียน มีคาเฉลี่ย 4.63 สวนขอที่มี

คาเฉลี ่ยนอยที่สุด คือ กิจกรรมเสริมการเรียนรู นาสนใจ และ ความรู ที่ไดรับประยุกตใชในชีวิต 

ประจำวันได มีคาเฉลี่ย 4.59 ตามลำดับ   

5. สรุปและอภิปรายผล 

     การศึกษารูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสรมิ

ทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ พบวา กลุมการวิเคราะห (Analytic) เปน

กลุมพหุปญญาที่เนนกระบวนการคิดวิเคราะห พหุปญญาดานตรรกศาสตรและคณิตศาสตร ลักษณะ 

ความสามารถที่จะคิดอยางเปนระบบ คิดวิเคราะหแยกแยะสวนยอย สังเคราะห ประมวล เชื่อมโยง 

ประเด็นตางๆ รวมเปนหนึ ่งเดียว วิเคราะหสาเหตุและแกปญหาใหเหตุผลการสื ่อสาร การสื่อ

ความหมายและการนำเสนอ ซึ่งสามารถในการใชเหตุผลแบบนิรนัย และความสามารถในการเหตุผล

แบบอุปนัย กิจกรรมการเรียน  ทำงานเกี่ยวกับรูปแบบ (pattern) และการคิดคำนวณ แยกหมวดหมู
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และประเภท ทำงานสิ่งที่เปนนามธรรมมีเหตุผลเชิงสรุปความสามารถ อาชีพที่เกี่ยวของ นักคาหุนใน

ตลาดหลักทรัพย นักบัญชีหรือสมหบัญชี นักโปรแกรมคอมพิวเตอร นักคณิตศาสตร นักคำนวณ นัก

ประมวลขอมูล วิศวกร ผู ตรวจสอบบัญชี ผู จ ัดซื ้อจัดจาง ผู ตรวจสอบการทุจริต โปรแกรมเมอร 

นักพัฒนาซอฟตแวร และ นักวิเคราะหและออกแบบระบบ เปนตน  สาขางานที่สอดคลอง บัญชี แมค

คาทรอนิกส เทคนิคคอมพิวเตอร อิเล็กทรอนกิส และ เทคโนโลยีสารสนเทศ  สอดคลองกับ แนวคิด

พื้นฐานของทฤษฎีพหุปญญา (Gardner, 1983) การดเนอรไดศึกษาถึง ศักยภาพ และความถนัดของ

ตน โดยการผสมผสานดานการศึกษาศาสตรเกี่ยวกับสมอง และจิตวิทยาพัฒนาการเขาดวยกัน ทฤษฎี

พหุปญญาเปนนวัตกรรมใหมที่นำไปใชในทุกวงการ และนำไปสูการปฏิรูปการศึกษาในปจจุบัน ใน

หลายๆ ประเทศในทุกระดับและทุก ๆ  สาขาวิชา โดยเนนการพัฒนาศักยภาพผูเรียนในทุก ๆ  ดาน 

แบงเปน  ดานตรรกะ และคณิตศาสตร ดานดนตรี และจังหวะ ดานธรรมชาติ  ดานความเขาใจตนเอง 

ดานมิติสัมพันธหรือดานภาพ ดานอัตถภวนิยมหรือการดำรงอยู ดานภาษา ดานความเขาใจระหวาง

บุคคล และ ดานรางกาย และการเคลื่อนไหว สอดคลองกับ การจัดกลุมทางพหุปญญา โดย แมคเคนซี 

Mckenzie (2008) ไดจำแนกกลุม จากแนวคิดทางทฤษฎีพหุปญญา 1) กลุมการวิเคราะห (Analytic) 

เปนกลุมพหุปญญาที่เนนกระบวนการคิด  การวิเคราะห ประกอบดวย ดานตรรกะ และคณิตศาสตร 

ดานดนตรี และจังหวะ และ ดานธรรมชาติ  2) กลุมพินิจพิจารณา (Introspective) เปนกลุมพหุ

ปญญาที่เนนจินตนาการตามความ เขาใจ ประกอบดวย ดานความเขาใจตนเอง ดานมิติสัมพันธหรือ

ดานภาพ ดานอัตถภวนิยมหรือการดำรงอยู 3) กลุมปฏิสัมพันธ (Interactive) เปนกลุมพหปุญญาที่

เนนการสื่อสาร การถายทอด ประกอบดวย ดานภาษา ดานความเขาใจระหวางบุคคล และ ดาน

รางกาย และการเคลื่อนไหว และสอดคลองกับ การจัดกลุมทางพหุปญญา โดย Cross  (1975, อางใน 

ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2544) เสนอแนวคิดวาโปรแกรมการศึกษาใดๆ ก็ตามควรจะกำหนดหลักสูตร

เพื่อใหบัณฑิตที่จบออกไปมีความเปนเลิศ (Excellence)  ในดานใดดานหนึ่งของ 3 ดาน และสงเสริมใน

อีก 2 ดานที่เหลือ ความเปนเลิศ 3 ดาน ไดแก 1) ความเปนเลิศทางความคิด (Excellence with ideas) 

หรือเกงคิด 2) ความเปนเลิศในการมีมนุษยสัมพันธกับผูอื่น (Excellence with people) หรือเกงคน 

และ 3) ความเปนเลิศทางดานทักษะการปฏิบัติการ (Excellence with things) หรือ เกงงาน ดังน้ัน 

ผูวิจัยจึงนำแนวคิดของครอส มาพิจารณารวมกับทฤษฎีพหุปญญาของการดเนอร ไดแก  1) ดานการ

เกงคิด ประกอบดวย  (1) ภาษาและเทคโนโลยี (2) การใชเหตุผลเชิงตรรกะ และ (3) มิติสัมพันธ 2) 

ดานการเกงคน ประกอบดวย (1) ดนตรี (2) ความสัมพันธกับผูอื่น และ (3) การเขาใจตนเอง 3) ดาน

การเกงงาน ประกอบดวย (1) การเคลื่อนไหวรางกายและกลามเน้ือ และ (2) ความเขาใจธรรมชาติ 

   ผลการตรวจสอบความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปนประโยชนของรูปแบบการ

เรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียน

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเชี ่ยวชาญ จำนวน 5 คน ไดมาโดยการเลือแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) พบวา ผลการตรวจสอบความเหมาะสม ความเปนไปได และ ความเปน
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ประโยชน ของรูปแบบการเรยีนรูรวมกนัแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะ

ปฏิบัติ สำหรับผูเรียน สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ดานองคประกอบพื้นฐานของรูปแบบ (Model) 

จากผูเชี ่ยวชาญ พบวา โดยภาพรวม อยู ในระดับมากที่สุด ที ่ คาเฉลี ่ย 4.80 และ สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  0.45  ดานปจจัยนำเขา (Input) จากผูเช่ียวชาญ พบวา โดยภาพรวม อยูในระดับมากทีส่ดุ 

ที่ คาเฉลี่ย 4.93 และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.15  ดานกระบวนการ (Process) จากผูเชี่ยวชาญ 

พบวา โดยภาพรวม อยูในระดับมากที่สุด ที่ คาเฉลี่ย 4.80 และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.45  และ 

ดานผลผลิต (Output) จากผูเชี่ยวชาญ พบวา โดยภาพรวม อยูในระดับมากที่สุด ที่ คาเฉลี่ย 4.68 

และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.65   

การหาประสิทธิภาพของของรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุ

ปญญา เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ในรายวิชาการ

โปรแกรมคอมพิวเตอรเชิงโครงสราง รหัสวิชา 30901-1001 ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูง พุทธศักราช 2563 ประเภทวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ สาขางานการพัฒนาซอฟตแวร ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปที่ 1 แบบหนึ่งตอ

หนึ่ง มีประสิทธิภาพ เทากับ 65.07/65.00 แบบกลุมเล็ก มีประสิทธิภาพ เทากับ 72.22/71.75 แบบ

ภาคสนาม มีประสิทธิภาพเทากับ 81.06/81.00 สวนการหาประสิทธิภาพของเอกสารประกอบการเรียน

กับนักเรียนกลุมตัวอยาง มีประสิทธิภาพเทากับ 81.48/81.41 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กำหนดไว   

  การวิเคราะหความพึงพอใจสำหรับผูเรียนที่ผานรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตาม

หลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  ใน

รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอรเชิงโครงสราง รหัสวิชา 30901-1001 ตามหลักสูตประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั ้นสูง พุทธศักราช 2563 ประเภทวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสาร สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ สาขางานการพัฒนาซอฟตแวรใชคาเฉลี ่ยและคาสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 

วิเคราะหดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ พบวา เครื่องมือที่ใชในการประเมินผลมีความเหมาะสม 

และ สามารถนำไปใชเปนพื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ 4.75 

รองลงมา คือ การนำเสนอเนื้อหามีความชัดเจน  เขาใจงาย และ สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได

เร็ว มีคาเฉลี่ย 4.72 กำหนดเวลาเรียนเหมาะสมกบัเน้ือหาแตละหนวย และ ประเมนิผลการเรยีนรูตรง

กับเนื้อหาที ่เรียนและจุดประสงค  มีคาเฉลี ่ย 4.69 เนื ้อหามีความสอดคลองและครอบคลุมตาม

จุดประสงค มีคาเฉลี่ย 4.66  และ ใชภาษาเหมาะสมกับวัยของผูเรียน มีคาเฉลี่ย 4.63 สวนขอที่มี

คาเฉลี ่ยนอยที่สุด คือ กิจกรรมเสริมการเรียนรู นาสนใจ และ ความรู ที่ไดรับประยุกตใชในชีวิต 

ประจำวันได มีคาเฉลี่ย 4.59 ตามลำดับ    

5.3 ขอเสนอแนะในการวิจัย  

 

     5.3.1 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังนี้  
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      1. การพัฒนารูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหุปญญา เพื่อ

สงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ตองยึดหลักผูเรียนเปนสำคัญ 

(Child Center) โดยจะตองมีความรู ความเขาใจในเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐานทีเหมาะสมและ

จำเปนในปจจุบันไมวาจะเปน สารสนเทศกราฟก (Infographic) วิดี โอออนไลน (Online Video) สื่อ

สังคม (Social Media) ยูทูป (Youtube)  เฟชบุค (Facebook) กระดานบทความออนไลน (Blog) 

เว็บไซต (Web site) สื่อผสมผสาน (Multimedia)  กูเกิล(Google Suite)  คลาวด (Other Cloud)  

     5.3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. การศึกษาผลการนำรูปแบบการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสาน ตามหลักทฤษฎีพหปุญญา 

เพื่อสงเสริมทักษะปฏิบัติ สำหรับผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ไปใช ควรมีการศึกษากับ กลุม

ตัวอยางอื่น ๆ เชน  นักเรียนระบบทวิภาคี  นักเรียนเทียบโอนประสบการณ  นักเรียนอาชีวศึกษาเพื่อ

การพัฒนาชนบท และ นักศึกษาในระดับเทคโนโลยีบัณฑิต เปนตน 
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Abstract 

“The Buket-Chekha Beef Cattle Social Enterprise” is a group that operates its own 
business of food transformation of frozen beef products. Frequently, some farmers face 
financial loss due to a lack of experience in selecting appropriate cattle as input in the 
transformation process. Therefore, researchers have used the RapidMiner Studio to 
develop the 5 data mining models, including Decision Tree (C4.5), Iterative Dichotomiser 
3 (ID3), Naive Bayes (NB), Random Forest (RF), and K-Nearest Neighbors (k-NN) models, for 
purchasing decisions of fattened cattle. The case study was based on the 416 purchase 
records of the Buket-Chekha Beef Cattle Social Enterprise from 2018 to 2022. The data 
cleaning and feature selection were pre-processed before building the models. Then, the 
data were separated into 10 folds to cross- validate between the train and test sets.  As 
the decision accuracy measures the performance of the models, the experimental results 
show that the RF decision tree model has given the highest accuracy at 98. 53 %  with 9 
correlation rules, followed by the accuracy of C4.5, NB, ID3, and k-NN models at 97.02 %, 
95. 00 % , 94. 75 % , and 93. 54 % , respectively.  Furthermore, the significant factors in the 
model were weight before slaughtering, body length, tooth structure, height, species, 
networking, fattening mean, fattening period, age, and purchase price. 
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บทคัดย่อ  

กลุ่มวิสาหกิจชุมชนโคเนื้อบ้านบูเกะจือฆาเป็นกลุ่มที่ดำเนินธุรกิจแปรรูปผลิตภัณฑ์เนื้อโคขุน
แช่แข็ง ซึ่งบ่อยครั้งที่เกษตรกรบางรายประสบปัญหาขาดทุนจากการเลือกซื้อโคขุนที่ผิดพลาด เนื่องจาก
ขาดความเชี่ยวชาญในการเลือกซื้อโคขุนเพื่อเข้ามาแปรรูป  ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้พัฒนาแบบจำลองเพื่อการ
ตัดสินใจรับซื้อโคขุน โดยใช้เทคนิคการทำเหมืองข้อมูล 5 วิธี ประกอบด้วย Decision Tree (C4.5), 
Iterative Dichotomiser 3 (ID3), Naive Bayes (NB), Random Forest (RF) แ ล ะ  K-Nearest 
Neighbors (k-NN) ทำการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม RapidMiner Studio กรณีศึกษากลุ่มวิสาหกิจชุมชน
โคเนื้อบ้านบูเกะจือฆา โดยใช้ข้อมูลการรับซื้อโคขุนตั้งแต่ปี พ.ศ 2561 - 2565 จำนวน 416 แถวข้อมูล  มี
การกำจัดข้อมูลที่ผิดพลาด  มีการคัดเลือกคุณลักษณะของข้อมูล มีการแบ่งช่วงข้อมูล และใช้ 10-Fold 
Cross Validation ในการแบ่งข้อมูลออกเป็นชุดข้อมูลสอนและชุดข้อมูลทดสอบ โดยใช้ค่าความถูกต้องใน
การวัดประสิทธิภาพการพยากรณ์ของแบบจำลอง ผลการทดลองพบว่า เทคนิคการทำเหมืองข้อมูลด้วย
วิธีการของ RF มีค่าความถูกต้องสูงที่สุดคือ 98.53% และได้กฎความสัมพันธ์จำนวน 9 กฎ รองลงมาเป็น 
C4.5, NB, ID3 และ k-NN คือ 97.02%, 95.00%, 94.75% และ 93.54% ตามลำดับ โดยมีคุณลักษณะ
ข้อมูลสำคัญคือ น้ำหนักก่อนเชือด ความยาวลำตัว ลักษณะฟัน ความสูง สายพันธ์ กลุ่มเครือข่าย ลักษณะ
ขุน ระยะเวลา อายุ และราคารับซื้อ ในการเรียนรู้และสร้างแบบจำลองเพ่ือการตัดสินใจรับซื้อโคขุน  

คำสำคัญ : เหมืองข้อมูล, ต้นไม้ตัดสินใจ, การคัดเลือกคุณลักษณะข้อมูล, การแบ่งช่วงข้อมูล 
 

บทนำ 

ภาคการเกษตรในประเทศไทยถือว่ามีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจของประเทศ
เป็นอย่างมาก ทั้งในรูปแบบการเกษตรโดยตรงและการอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของกับการเกษตร โดยเฉพาะ
การเลี้ยงโคเนื้อเปนอาชีพทางการเกษตรที่สําคัญอีกอาชีพหนึ่ง  เเต่เกษตรกรผู้เลี้ยงโคในประเทศไทยมีการ
นำข้อมูลเเละเทคโนโลยีมาใช ้ในการพัฒนาภาคเกษตรอยู่ ในระด ับท ี ่น ้อยมาก เม ื ่อเท ียบกับ
ภาคอุตสาหกรรมอ่ืนๆ ดังนั้นการนำข้อมูลเเละเทคโนโลยีมาช่วยในการผลักดันธุรกิจการโคเนื้อในประเทศ
ไทยถือว่าเป็นสิ่งที่จำเป็นอย่างยิ่ง โดยเฉพาะกลุ่มวิสาหกิจชุมชนด้านการผลิตปศุสัตว์ที่มีการจดทะเบียน
กับกองส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน กรมส่งเสริมการเกษตร (2566) รายงานว่ามีจำนวนมากถึง 23,686 กลุ่ม 
แต่น้อยมากที่กลุ่มวิสาหกิจชุมชนเหล่านั้นจะประสบความสำเร็จในการประกอบกิจการ ด้วยหลายปัจจัย
เช่น องค์ความรู้ที ่มี เงินลงทุน รวมถึงรูปแบบการจัดเก็บข้อมูล และการนำเทคโนโลยีมาใช้งาน กลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนโคเนื้อบ้านบูเกะจือฆา เป็นอีกกลุ่มวิสาหกิจที่มีการทำธุรกิจปศุสัตว์  โดยเฉพาะการแปรรูป
ผลิตภัณฑ์โคขุนพรีเมี่ยมแชแ่ข็ง เช่น เนื้อสไลด์ เนื้อสเตก และเนื้อบด เป็นต้น ซ่ึงมีการจัดเก็บข้อมูลที่เป็น
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ระบบตั้งแต่ปี พ.ศ. 2561 จนถึงปัจจุบัน แต่ยังขาดในเรื่องของการนำข้อมูลไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ 
โดยเฉพาะองค์ความรู้ของเกษตรกรในการตัดสินใจรับซื้อโคขุนเข้าโรงฆ่าสัตว์เพื่อแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์
ต่างๆ ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ซึ่งจำเป็นต้องมีผู้เชี่ยวชาญและผู้ที่มีประสบการณ์เฉพาะด้านในการรับซื้อ
โคขุน เพื่อพิจารณาคุณลักษณะของโคขุนที่จะรับซื้อ เช่น ความสูง ความยาว สายพันธ์ ลักษณะการขุน 
ระยะเวลาการขุน น้ำหนัก ลักษณะฟัน เป็นต้น เพ่ือลดความเสี่ยงในการขาดทุนของเกษตรกรในการรับซื้อ
โคขุน ซึ่งบ่อยครั้งที่เกษตรกรบางรายประสบปัญหาขาดทุนในการเลือกซื้อโคขุน เนื่องจากขาดความ
เชี่ยวชาญในการเลือกซ้ือโคขุนเพ่ือเข้ามาแปรรูป ส่งผลให้กลุ่มวิสาหกิจชุมชนมีผลประกอบการที่ไม่เป็นไป
ตามท่ีคาดหวังไว้ และบางครั้งมีผลประกอบการอยู่ในภาวะขาดทุน  

เหมืองข้อมูล (Data Mining) คือกระบวนการของการกลั่นกรองสารสนเทศที่ซ่อนอยู่ในคลังข้อมูล
หรือฐานข้อมูลขนาดใหญ่ เพ่ือทำนายแนวโน้มและพฤติกรรมของข้อมูล โดยอาศัยข้อมูลในอดีต เพ่ือค้นหา
กฎความสัมพันธ์ (Association Rule) จดจำรูปแบบ (Pattern Recognition) และจำแนกประเภทข้อมูล 
(Classification) เพื่อใช้สนับสนุนการตัดสินใจ  คุณลักษณะโดยทั่วไปของเหมืองข้อมูลสามารถแบ่ง
ออกเป็น 3 คุณลักษณะใหญ่ๆ (Liu, et al., 1998)  คือ 1) การเรียนรู ้แบบมีผ ู ้สอน (Supervised 
Learning) คอมพิวเตอร์จะทำการเรียนรู้เพื่อแบ่งกลุ่มข้อมูลจากชุดข้อมูลตัวอย่างที่ใช้ในการสอนที่มีการ
ระบุคลาสแล้ว ตัวอย่างเช่น ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Trees)  โครงข่ายประสาทเทียม  (Artificial 
Neural Network)   และนาอ ีฟเบย ์  (Naïve Bayes)  เป ็นต ้น   2)  การเร ียนร ู ้ แบบไม ่ม ีผ ู ้ สอน 
(Unsupervised Learning) คอมพิวเตอร์จะทำการเรียนรู้เพื่อแบ่งกลุ่มข้อมูลที่ยังไม่มีการระบุคลาส ซึ่ง
อาศัยความสัมพันธ์หรือความคล้ายของข้อมูลหรือระยะห่างของข้อมูลในการแบ่งกลุ่ม ตัวอย่างเช่น แผนที่
การจัดกลุ่มเอง (Self-Organizing: SOM) การแบ่งกลุ่มด้วยวิธีเคมีน (K-Means) เป็นต้น  และ 3) การ
วิเคราะห์ตะกร้าทางการตลาด (Market Basket Analysis) เพื่อค้นหากฎความสัมพันธ์ (Association 
Rules)  ตัวอย่างเช่น ขั้นตอนวิธีอพริโอริ (Apriori Algorithm) (Fudailah, et al., 2009) 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงเล็งเห็นถึงความสำคัญในการนำข้อมูลที่มีไปประยุกต์ใช้งาน โดยการพัฒนาเเบบ
จำลองเพื่อการตัดสินใจรับซื้อโคขุน โดยใช้เทคนิคการทำเหมืองข้อมูล กรณีศึกษา กลุ่มวิสาหกิจชุมชนโค
เนื้อบ้านบูเกะจือฆา เพ่ือเป็นแบบจำลองท่ีจะช่วยในการตัดสินใจรับซื้อโคขุนให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่ทำ
ธุรกิจเกี่ยวกับการเลี้ยงโคเนื้อหรือเกษตรกรที่สนใจได้อย่างมีประสิทธิภาพถูกต้องและแม่นยำ 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาและเปรียบเทียบประสิทธิภาพของเเบบจำลองในการตัดสินใจรับซื้อโคขุนของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนโคเนื้อบ้านบูเกะจือฆา โดยใช้เทคนิคการทำเหมืองข้อมูลสำหรับการเรียนรู้แบบมีผู้สอน  
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ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) เป็นแบบจำลองในการจำแนกข้อมูลที่ใช้โครงสร้างของต้นไม้ 
ประกอบด้วยโหนด (nodes) แทนการตัดสินใจในการจำแนกข้อมูลตามคุณลักษณะข้อมูล กิ่ง (branches) 
แทนเงื่อนไขที่จะเชื่อมโหนดกับโหนดย่อย และใบ (leaf) แทนคำตอบหรือคลาสที่ถูกทำนาย  โดยประเมิน
จากสิ่งที่เรียกว่า ค่าไม่บริสุทธิ์ (Impurity measure) เช่น Entropy และ Gini เป็นต้น ซึ่ง Entropy จะมี
ประสิทธิภาพในการทำงานได้ดีกับสถานการณ์ที่คลาสมีจำนวนไม่เท่ากันและมีการแจกแจงที่แตกต่างกัน
มาก จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0-1 ซึ่งค่า Entropy ยิ่งน้อย แสดงถึงการจำแนกข้อมูลที่ดีและชัดเจนมากขึ้น ส่วน 
Gini จะมีประสิทธิภาพในการทำงานได้ดีในสถานการณ์ที ่มีคลาสมากกว่าสองและคลาสมีจำนวนท่ี
ใกล้เคียงกัน จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0-0.5 โดยส่วนใหญ่ Entropy จะให้ผลลัพธ์ของต้นไม้ตัดสินใจที่มีจำนวน
โหนดมากกว่า Gini (ภรัณยา ปาลวิสุทธิ์, 2559)  

Iterative Dichotomiser3 (ID3) เป็นอัลกอริทึมในการสร้างต้นไม้ตัดสินใจโดยใช้หลักการหา
Information Gain เป็นตัวชี้วัดในการสร้างต้นไม้ตัดสินใจ เพ่ือเลือกคุณลักษณะข้อมูลที่เหมาะสมที่สุดใน
การจำแนกข้อมูล โดยคำนวณค่าความสัมพันธ์ของข้อมูลในแต่ละคุณลักษณะข้อมูล เพื่อหาคุณลักษณะ
ข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กับคลาสข้อมูลมากที่สุด โดย Information Gain คำนวณได้ดังสมการที่ (1) และ  
Entropy คำนวณได้ดังสมการที่ (2) (R. Quinlan., 1986) 

𝐼𝐼𝐼𝐼 = 𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸(𝑡𝑡𝑖𝑖) −∑[𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)] ∗ 𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)
𝑛𝑛

𝑖𝑖=1
 

𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸(𝑡𝑡𝑖𝑖) = 1 −∑[𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)] ∗ 𝑙𝑙𝑙𝑙𝑙𝑙2𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)
𝑛𝑛

𝑖𝑖=1
 

โดยที่  𝑡𝑡𝑖𝑖        คือ  คุณลักษณะข้อมูลที่นำมาวัดค่า Entorpy 
𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)  คือ  สัดส่วนจำนวนสมาชิก 𝑖𝑖 กับจำนวนสมาชิกทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 

 

  Decision Tree (C4.5) เป็นอัลกอริทึมที่พัฒนาต่อจาก ID3 ที่มีความสามารถในการจัดการกับ
ข้อมูลที่เป็นตัวเลข (continuous data) และมีความสามารถมากขึ้นในการจัดการข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์และ
ความแปรปรวนของคุณลักษณะข้อมูล ซึ่ง RapidMiner ได้ใช้ C4.5 ในโมดูลของ Decision Tree (DT) 
โดยจะทำการคัดเลือกคุณลักษณะที่มีความสัมพันธ์กับคลาสมากที่สุดเป็นโหนดราก (Root node) 
หลังจากนั้นก็จะหาคุณลักษณะข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กับคลาสถัดไปเรื่อย ๆ ในการหาความสัมพันธ์ของ

(1) 

(2) 
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ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) เป็นแบบจำลองในการจำแนกข้อมูลที่ใช้โครงสร้างของต้นไม้ 
ประกอบด้วยโหนด (nodes) แทนการตัดสินใจในการจำแนกข้อมูลตามคุณลักษณะข้อมูล กิ่ง (branches) 
แทนเงื่อนไขที่จะเชื่อมโหนดกับโหนดย่อย และใบ (leaf) แทนคำตอบหรือคลาสที่ถูกทำนาย  โดยประเมิน
จากสิ่งที่เรียกว่า ค่าไม่บริสุทธิ์ (Impurity measure) เช่น Entropy และ Gini เป็นต้น ซึ่ง Entropy จะมี
ประสิทธิภาพในการทำงานได้ดีกับสถานการณ์ที่คลาสมีจำนวนไม่เท่ากันและมีการแจกแจงที่แตกต่างกัน
มาก จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0-1 ซึ่งค่า Entropy ยิ่งน้อย แสดงถึงการจำแนกข้อมูลที่ดีและชัดเจนมากขึ้น ส่วน 
Gini จะมีประสิทธิภาพในการทำงานได้ดีในสถานการณ์ที ่มีคลาสมากกว่าสองและคลาสมีจำนวนท่ี
ใกล้เคียงกัน จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0-0.5 โดยส่วนใหญ่ Entropy จะให้ผลลัพธ์ของต้นไม้ตัดสินใจที่มีจำนวน
โหนดมากกว่า Gini (ภรัณยา ปาลวิสุทธิ์, 2559)  

Iterative Dichotomiser3 (ID3) เป็นอัลกอริทึมในการสร้างต้นไม้ตัดสินใจโดยใช้หลักการหา
Information Gain เป็นตัวชี้วัดในการสร้างต้นไม้ตัดสินใจ เพ่ือเลือกคุณลักษณะข้อมูลที่เหมาะสมที่สุดใน
การจำแนกข้อมูล โดยคำนวณค่าความสัมพันธ์ของข้อมูลในแต่ละคุณลักษณะข้อมูล เพื่อหาคุณลักษณะ
ข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กับคลาสข้อมูลมากที่สุด โดย Information Gain คำนวณได้ดังสมการที่ (1) และ  
Entropy คำนวณได้ดังสมการที่ (2) (R. Quinlan., 1986) 

𝐼𝐼𝐼𝐼 = 𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸(𝑡𝑡𝑖𝑖) −∑[𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)] ∗ 𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)
𝑛𝑛

𝑖𝑖=1
 

𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸(𝑡𝑡𝑖𝑖) = 1 −∑[𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)] ∗ 𝑙𝑙𝑙𝑙𝑙𝑙2𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)
𝑛𝑛

𝑖𝑖=1
 

โดยที่  𝑡𝑡𝑖𝑖        คือ  คุณลักษณะข้อมูลที่นำมาวัดค่า Entorpy 
𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)  คือ  สัดส่วนจำนวนสมาชิก 𝑖𝑖 กับจำนวนสมาชิกทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 

 

  Decision Tree (C4.5) เป็นอัลกอริทึมที่พัฒนาต่อจาก ID3 ที่มีความสามารถในการจัดการกับ
ข้อมูลที่เป็นตัวเลข (continuous data) และมีความสามารถมากขึ้นในการจัดการข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์และ
ความแปรปรวนของคุณลักษณะข้อมูล ซึ่ง RapidMiner ได้ใช้ C4.5 ในโมดูลของ Decision Tree (DT) 
โดยจะทำการคัดเลือกคุณลักษณะที่มีความสัมพันธ์กับคลาสมากที่สุดเป็นโหนดราก (Root node) 
หลังจากนั้นก็จะหาคุณลักษณะข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กับคลาสถัดไปเรื่อย ๆ ในการหาความสัมพันธ์ของ

(1) 

(2) 

 
 

คุณลักษณะข้อมูลน ี ้จะใช ้ต ัวชี้ว ัดในการจำแนกข้อมูลด ้วยสมการ Gini แสดงดังสมการท ี ่  (3)                  
(C. Kaewchinporn., 2010)  

𝐺𝐺𝐺𝐺𝐺𝐺𝐺𝐺(𝑡𝑡𝑖𝑖) = 1 −∑𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)2
𝑛𝑛

𝑖𝑖=1
 

โดยที่  𝑡𝑡𝑖𝑖        คือ  คุณลักษณะข้อมูลที่นำมาวัดค่า Gini 
𝑝𝑝(𝑡𝑡𝑖𝑖)  คือ  สัดส่วนจำนวนสมาชิก 𝑖𝑖 กับจำนวนสมาชิกทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 

 

Random Forest (RF) เป็นการสร้างแบบจำลองต้นไม้ตัดสินใจขึ้นมาหลายๆ แบบจำลอง โดย
วิธีการสุ่มตัวแปร แล้วนำผลที่ได้แต่ละแบบจำลองมารวมกัน แล้วนับจำนวนผลที่มีจำนวนซ้ำกันมากที่สุด 
จะถูกโหวตออกมาเป็นผลลัพธ์สุดท้าย โดยมีขั้นตอนดังนี้ (L. Breiman and R. Forests, 2001) 

1) ต้นไม้แต่ละต้นจะถูกสอนโดยใช้เซตย่อยจากข้อมูลตัวอย่าง 
2) เมื่อต้นไม้โตขึ้น จะค้นหาโหนดที่อยู่ในกิ่งที่ดีที่สุดของต้นไม้ โดยการสุ่มเลือกคุณสมบัติจาก N 

คุณสมบัติ 
3) ต้นไม้แต่ละต้นจะไม่มีการตัดออก แต่จะปล่อยให้ต้นไม้โตขี้นไปเรื่อย ๆ จนได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด

หลักจากการสร้างป่าแล้ว ทำการให้คะแนน (Vote) โดยต้นไม้ภายในป่า หากต้นไม้ต้นใดได้คะแนนสูงสุดก็
จะนำเอาต้นไม้ต้นนั้นออกมาสร้างเป็นแบบจำลอง  

 

K-Nearest Neighbors (k-NN) เป็นว ิธ ีการแบ ่ งคลาสสำหร ับใช ้จ ัดหมวดหม ู ่ ข ้ อมูล 
(Classification) โดยมีหลักการดังต่อไปนี้  (เกรียงศักดิ์ รักภักดี และคณะ, 2560) 

1) กำหนดค่าของ k  

2) คำนวณระยะห่างระหว่างชุดข้อมูลสอน (Training set) กับชุดข้อมูลทดสอบ (Test set) โดย
ใช้ทฤษฎีระยะห่างแบบยคูลิเดียน (Euclidean Distance) แสดงดังสมการที่ (4) 

3) กำหนดคลาสให้กับข้อมูลใหม่ โดยอาศัยระยะห่างที่สั้นที่สุดจำนวน k ข้อมูล  

 

 

 

 

(3) 
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𝑑𝑑(𝑥𝑥, 𝑦𝑦) = √∑ (𝑥𝑥𝑖𝑖 − 𝑦𝑦𝑖𝑖)2𝑁𝑁
𝑖𝑖=1   

โดยที่  𝑥𝑥     คือ ข้อมูลที่ต้องการจำแนก 
𝑦𝑦     คือ ข้อมูลในแต่ละกลุ่ม 
𝑁𝑁    คือ จำนวนคุณลักษณะที่มีในข้อมูลทั้ง 2 ชุด 
 

 Naïve Bayes (NB) เป็นเทคนิคการจำแนกข้อมูลที่มีการตั้งสมมติฐานเพื่อกำหนดให้การเกิด
ของเหตุการณ์ต่างๆ ที่ใช้ในการจัดกลุ่มนั้นเป็นอิสระต่อกัน ซึ่งจะทำการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง
คุณลักษณะข้อมูลและคลาสโดยใช้สมการเบย์ (Bayes’ Theorem) สามารถคำนวณได้ดังสมการที่ (5) 
เพื ่อใช้ในการสร้างเงื ่อนไขความน่าจะเป็นของแต่ละความสัมพันธ์  จุดประสงค์เพื ่อต้องการสร้าง
แบบจำลองที่อยู่ในรูปของความน่าจะเป็น เพ่ือหาว่าสมมติฐานใดถูกต้องที่สุด ข้อดีของวิธีการแบบเบย์คือ
สามารถใช้ข้อมูลและความรู้ก่อนหน้านี้ เพ่ือใช้ในการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังเหมาะสมกับชุดข้อมูลที่มีขนาด
ใหญ่และคุณลักษณะข้อมูลที่เป็นอิสระต่อกัน (Richard, J. R. and Geatz, M. W., 2003) 

 

P(H|E) = [P(E|H) × P(H)]/P(E) 

โดยที่    P(H)      คือ ความน่าจะเป็นที่จะเกิดสมมติฐาน H 
  P(E)      คือ ความน่าจะเป็นของชุดข้อมูล E 
  P(H|E)  คือ ความน่าจะเป็นของ H เมื่อทราบ E 
  P(E|H)  คือ ความน่าจะเป็นของ E เมื่อทราบ H 
 
 

  การคัดเลือกคุณลักษณะ (Feature Selection) เป็นเทคนิคที่ช่วยลดมิติของข้อมูลและช่วย
ให้การเรียนรู้วิธีการพยากรณ์ดำเนินการได้เร็วขึ้นและมีประสิทธิภาพมากข้ึน (วนัสดา สิริวุฒิชาภิรัชต์ และ
คณะ, 2564) กระบวนการของการคัดเลือกคุณลักษณะแบ่งได้เป็น 2 กลุม ได้แก่ Filter approach และ 
Wrapper approach (ปะพาดา ณ วิเชียร และคณะ, 2563) สำหรับงานวิจัยนี้เลือกใช Filter approach 
ด้วยหลักการคัดเลือกคุณลักษณะ โดยใชการคํานวณหาคาน้ำหนักหรือค่าความสัมพันธ์ระหว่างแต่ละ
คุณลักษณะข้อมูลและคลาสต่าง ๆ การคัดเลือกคุณลักษณะข้อมูลด้วยการเรียงลำดับตามคาน้ำหนักท่ี
คํานวณ แล้วทำการเลือกคุณลักษณะข้อมูลที่มีคาน้ำหนักมากกวาที่ตองการมาใชงาน 

 

(4) 

(5) 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

วนัสดา สิริวุฒิชาภิรัชต์ และคณะ (2564) นำเสนอระบบสนับสนุนการตัดสินใจสำหรับการเลี้ยง
โคเนื้อ เพ่ือเป็นแนวทางในการเลี้ยงโคสายพันธุ์ชาโรเลส์เเละบารห์มัน ให้ผู้ที่สนใจริเริ่มเลี้ยงได้ศึกษาถึงวิธี 
กระบวนการเลี้ยง และสามารถนำองค์ความรู้ไปใช้ก่อนลงมือปฏิบัติได้จริง งานวิจัยโดยมีวัตถุประสงคค์ือ 
1) เพื่อพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจสำหรับการเลี้ยงโคเนื้อ 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจสำหรับการเลี้ยงโคเนื้อผ่านเว็บเเอปพลิเคชัน โดยใช้ภาษา PHP และออกเเบบ
เป็นเรซสปอนต์ซีพเว็บเพื่อรองรับสมาร์ทโฟน ใช้ฐานข้อมูล MySQL ในการจัดการฐานข้อมูล โดยระบบ
จะสอบถามข้อมูลดังนี้ ข้อมูลสายพันธ์ที่ต้องการเลี้ยง ข้อมูลระยะเวลาการเลี้ยง ข้อมูลอายุ  และข้อมูล
ต้นทุนการผลิต เเล้วระบบจะรายงานข้อมูลค่าใช้จ่ายต่างๆ สิ่งที่ผู้เลี้ยงต้องเตรียมตัว การเลือกอาหารสัตว์
หรือวัตถุดิบเเต่ละระยะเวลาในการเลี้ยงของโค ผลการประเมินประสิทธิภาพการทำงานของระบบโดย
ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน ผลประเมินอยู่ในระดับปานกลาง และความพึงพอใจของผู้ใชงานระบบจำนวน 
30 คน ผลการประเมินมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

Cáceres, E. N, et al. (2011) นำเสนอระบบปศุสัตว์แม่นยำ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในกระบวน
ควบคุมการผลิตของอุตสาหกรรมโคเนื้อ ช่วยในเรื่องของการตัดสินใจ การคาดการณ์  และจัดการความ
เสี่ยงให้กับผู้ผลิตในอุตสาหกรรมโคเนื้อในด้านต่างๆ อย่างมีประสิทธิภาพ วัตถุประสงค์หลักของงานวิจัยนี้
คือ ศึกษาปัญหาของการจัดการฝูงสัตว์โดยใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ การจำลองการเจริญเติบโตของทุ่ง
หญ้า การพยากรณ์ราคาสินค้า การวินิจฉัยโรคสัตว์ลวงหน้า การศึกษาสายพันธุกรรมของสัตว์ การจำแนก
ซากอัตโนมัติ เช่น เนื้อ หนังวัว และการเลือกเส้นทางการขนส่งเป็นต้น การพัฒนาความเชี่ยวชาญของ
ระบบติดตามและการจัดการฝูงสัตว์ที ่ชาญฉลาด จะส่งผลให้ได้โคเนื ้อที ่ม ีคุณภาพ และเพิ ่มขีด
ความสามารถในการเเข่งขันของธุรกิจเกษตร ปศุสัตว์แม่นยำ สามารถกำหนดเป็นแนวปฏิบัติในการจัดการ
ฝูงวัวซึ่งใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อให้แน่ใจว่ามีแนวทางปฏิบัติที่ดีในการผลิตเนื้อสัตว์ 
จากข้อมูลเฉพาะของฝูงสัตว์ พื้นที่เลี้ยงสัตว์ที่ใช้อ้างอิงทางภูมิศาสตร์ ระบบอัตโนมัติในทุกขั้นตอนของ
อุตสาหกรรมเนื้อสัตว์  การปศุสัตว์ที่แม่นยำมีจุดมุ่งหมายเพื่อปรับต้นทุนการผลิตให้เหมาะสม เพื่อให้ได้
เนื้อที่มีคุณภาพ นอกจากนี้ระบบปศุสัตว์แม่นยำยังศึกษาผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อมและสังคมในการผลิต
เนื้อสัตว์และผลผลิตที่เพิ่มขึ้น 

Gonzalez-Araya and Marcela C. (2016) ได้นำเสนอระบบสนับสนุนการตัดสินใจสำหรับการ
วางแผนการผลิตในโรงฆ่าสุกรในประเทศชิลี  เพื่อสนับสนุนการตัดสินใจในการปฏิบัติงานในโรงฆ่าสุกร 
โดยมีเป้าหมายเพื ่อลดต้นทุนการผลิตการเก็บรักษาและลดการสูญเสียของเนื ้อ  สำหรับการพัฒนา
แบบจำลองนี้ประกอบด้วย 4 รูปแบบ คือ 1) แบบจำลองการวางแผนของการตัดแต่งและการบรรจุรายวัน 
ช่วยให้ผู้มีอำนาจตัดสินใจสามารถกำหนดจำนวนซากหมูที่จะใช้ในแต่ละวันได้ ตามน้ำหนักและชนิดของ
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การตัดแต่ง 2) แบบจำลองการวางแผนการตัดแต่งและการบรรจุรายสัปดาห์ ช่วยให้ผู้ใช้สามารถประเมิน
วันที่ในการจัดส่งสินค้าของลูกค้าแต่ละราย สถานะของการขนส่ง และจำนวนซากท่ีจะใช้ตามผลิตภัณฑ์ใน
แต่ละรอบการผลิต 3) แบบจำลองการจัดการระบบทำความเย็น  เนื่องจากผลลัพธ์ที่ได้รับจากแบบจำลอง
การวางแผนรายวันและรายสัปดาห์ มีผลต่อการจัดการระบบทำความเย็นที่จะต้องกำหนดเวลาการนำสุกร
ออกจากห้องเย็นไปยังห้องเชือดเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเชือดและบรรจุ และ 4) แบบจำลองการ
บริหารจัดการของระบบจัดเก็บและจัดระเบียบผลิตภัณฑ์ในห้องเย็นตามประเภทของสินค้า เช่น ตระกูล
แฮม เนื้อสันนอก ซี่โครง พุง สันไหล่ และหมูแผ่น โดยแบบจำลองจะกำหนดเส้นทางเดินที่จะใช้ตามคลาส 
ผลลัพธ์ที่ได้ทำให้มีอัตรากำไรที่สูงขึ้น 0.5 เซ็นต์ ต่อกิโลกรัมที่สัตว์มีชีวิต  ลดการสูญเสียลูกค้าต่างประเทศ 
การลดลงของสินค้าคงคลังประมาณร้อยละ 0.10 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจช่วยในการปรับปรุงระบบ
บริหารจัดการทั้งหมดนี้มีผลกำไรเพิ่มขึ้นต่อปีประมาณ 3.5 ล้านดอลลาร์ 

วัชรวิทย์ มีหนองใหญ่ (2557) ได้นำเสนอปัจจัยที่มีผลต่อความนุ่มของเนื้อโค พบว่า โคสายพันธ์
เขตร้อน เช่น โคบรามัน หรือโคพื้นเมืองในประเทศไทย เนื้อจะมีความนุ่มน้อยกว่า โคสายพันธ์เขตหนาว 
เช่น ชาโลเล่ หรือแองกัส เป็นต้น  ส่วนปัจจัยด้านระยะเวลาการขุนต้องมีระยะเวลาอย่างน้อย 80 วันขึ้น
ไป ถึงจะทำให้โคมีน้ำหนักตัวที่อ้วนสมบูรณ์ โดยเฉพาะคุณลักษณะไขมันแทรกสายพันธ์เขตหนาวจะมี
คุณภาพของไขมันแทรกท่ีดีกว่าเช่นกัน ถึงแม้จะใช้อาหารเลี้ยงขุนในลักษณะเดียวกันก็ตาม 

 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

ขั้นตอนในการการพัฒนาเเบบจำลองสำหรับการตัดสินใจรับซื้อโคขุน โดยใช้เทคนิคการทำเหมือง
ข้อมูล กรณีศึกษา กลุ่มวิสาหกิจชุมชนโคเนื้อบ้านบูเกะจือฆามีท้ังหมด 5 ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การรวบรวมข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยเป็นการรวบรวมข้อมูลจากฐานข้อมูลการรับซื้อโค
เนื้อจากสมาชิก ตั้งแต่เดือนมกราคม พ.ศ 2561 ถึงเดือนธันวาคม พ.ศ. 2565 จำนวน 416 แถวข้อมูล 
(Data Example) ประกอบด้วย 3 ฐานข้อมูลดังนี้ 

1.1) ฐานข้อมูลการรับซื้อโค เป็นข้อมูลพื้นฐานของโคที่รับซื้อจากสมาชิกเพื่อเข้าโรงฆ่า
สัตว์ เช่น สายพันธ์ อายุ น้ำหนัก ส่วนสูง ระยะเวลาการขุน และราคารับซื้อ เป็นต้น  มีจำนวนทั้งหมด 21 
คุณลักษณะ (Attribute)  แสดงตัวอย่างดังภาพที่ 1 
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การตัดแต่ง 2) แบบจำลองการวางแผนการตัดแต่งและการบรรจุรายสัปดาห์ ช่วยให้ผู้ใช้สามารถประเมิน
วันที่ในการจัดส่งสินค้าของลูกค้าแต่ละราย สถานะของการขนส่ง และจำนวนซากท่ีจะใช้ตามผลิตภัณฑ์ใน
แต่ละรอบการผลิต 3) แบบจำลองการจัดการระบบทำความเย็น  เนื่องจากผลลัพธ์ที่ได้รับจากแบบจำลอง
การวางแผนรายวันและรายสัปดาห์ มีผลต่อการจัดการระบบทำความเย็นที่จะต้องกำหนดเวลาการนำสุกร
ออกจากห้องเย็นไปยังห้องเชือดเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเชือดและบรรจุ และ 4) แบบจำลองการ
บริหารจัดการของระบบจัดเก็บและจัดระเบียบผลิตภัณฑ์ในห้องเย็นตามประเภทของสินค้า เช่น ตระกูล
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ผลลัพธ์ที่ได้ทำให้มีอัตรากำไรที่สูงขึ้น 0.5 เซ็นต์ ต่อกิโลกรัมที่สัตว์มีชีวิต  ลดการสูญเสียลูกค้าต่างประเทศ 
การลดลงของสินค้าคงคลังประมาณร้อยละ 0.10 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจช่วยในการปรับปรุงระบบ
บริหารจัดการทั้งหมดนี้มีผลกำไรเพิ่มขึ้นต่อปีประมาณ 3.5 ล้านดอลลาร์ 

วัชรวิทย์ มีหนองใหญ่ (2557) ได้นำเสนอปัจจัยที่มีผลต่อความนุ่มของเนื้อโค พบว่า โคสายพันธ์
เขตร้อน เช่น โคบรามัน หรือโคพื้นเมืองในประเทศไทย เนื้อจะมีความนุ่มน้อยกว่า โคสายพันธ์เขตหนาว 
เช่น ชาโลเล่ หรือแองกัส เป็นต้น  ส่วนปัจจัยด้านระยะเวลาการขุนต้องมีระยะเวลาอย่างน้อย 80 วันขึ้น
ไป ถึงจะทำให้โคมีน้ำหนักตัวที่อ้วนสมบูรณ์ โดยเฉพาะคุณลักษณะไขมันแทรกสายพันธ์เขตหนาวจะมี
คุณภาพของไขมันแทรกท่ีดีกว่าเช่นกัน ถึงแม้จะใช้อาหารเลี้ยงขุนในลักษณะเดียวกันก็ตาม 

 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

ขั้นตอนในการการพัฒนาเเบบจำลองสำหรับการตัดสินใจรับซื้อโคขุน โดยใช้เทคนิคการทำเหมือง
ข้อมูล กรณีศึกษา กลุ่มวิสาหกิจชุมชนโคเนื้อบ้านบูเกะจือฆามีท้ังหมด 5 ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การรวบรวมข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยเป็นการรวบรวมข้อมูลจากฐานข้อมูลการรับซื้อโค
เนื้อจากสมาชิก ตั้งแต่เดือนมกราคม พ.ศ 2561 ถึงเดือนธันวาคม พ.ศ. 2565 จำนวน 416 แถวข้อมูล 
(Data Example) ประกอบด้วย 3 ฐานข้อมูลดังนี้ 

1.1) ฐานข้อมูลการรับซื้อโค เป็นข้อมูลพื้นฐานของโคที่รับซื้อจากสมาชิกเพื่อเข้าโรงฆ่า
สัตว์ เช่น สายพันธ์ อายุ น้ำหนัก ส่วนสูง ระยะเวลาการขุน และราคารับซื้อ เป็นต้น  มีจำนวนทั้งหมด 21 
คุณลักษณะ (Attribute)  แสดงตัวอย่างดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างข้อมูลบันทึกข้อมูลโคก่อนเข้าเชือด 
 

1.2) ฐานข้อมูลการขาย เป็นการเก็บข้อมูลราคาขาย โดยคำนวณจากน้ำหนักการตัด
แต่งของซากโคในแต่ละส่วนคูณด้วยราคาขายต่อกิโลกรัม เช่น สันคอ สันไหล่ ใบพาย และเสือร้องไห้เป็น
ต้น มีจำนวนทั้งหมด 38 คุณลักษณะ แสดงตัวอย่างดังภาพที่ 2 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างข้อมูลบันทึกข้อมูลซากโคหลังเข้าเชือด 

 

1.3) ฐานข้อมูลค่าใช้จ่าย เป็นการเก็บข้อมูลค่าแรงงาน ค่าธรรมเนียม และค่าขนส่งเป็น
ต้น มีจำนวนทั้งหมด 8 คุณลักษณะ แสดงตัวอย่างดังภาพที่ 3 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างข้อมูลค่าจ้างแรงงานการผลิตและการแปรรูป 
 
 
 

ร ห ั ส : 1001,ว ั น เ ด ื อ น ป ี : 12 ม ก ร า ค ม  2018,ส า ย พ ั น ธ ์ : ช า โ ล เ ล่ ,อ า ย ุ  ( เ ด ื อ น ) : 32,ส ี : ข า ว ,เ พ ศ : ผู้ ,                                 
น้ำหนักก่อนเชือด(กก):568,ความสูง(ซม.):158,ความยาวลำตัว(ซม.):220,เครือข่าย/กลุ ่ม:ท ่าธงพัฒนา ,               
เบอร ์โทร:ไม ่มี ,ตำบล:ท่าธง ,อำเภอ:   ราม ัน ,จังหว ัด:ยะลา ,ลักษณะขุน:ย ืนโรง ,อาหารหยาบ:หญ้าสด ,                  
อาหารข้น:อาหารผง ,ทำหมัน:ไม่ทำ, ลักษณะฟัน:ผลัดฟัน 2 ซี่,ระยะเวลาขุน:3-4 เดือน,ราคาซื ้อต่อ(กก):90,        
ราคารวม:51120;  

รหัส:1001,หัว:1165,สันคอ:5600,สันไหล่:2240,ใบพาย:2400,ปลาช่อน:2100,เสื ้อร้องไห้:4500,สันใน:2870,     
สันนอก:5973,ริบอาย:4375,ร่องซี่โครง:1660,รวมเศษเนื้อ:1520,น่องลาย:4060,สะโพก:5320,พับใน:1652,
พิคานยา:1932 ,พับนอก:2380 ,มะพร้าว:2296 ,พื ้นท้อง:2400 ,เนื ้อสามชั ้น:1600 ,กระดูกซ ี ่ โครง:1400 ,             
กระด ูกส ันคอ:2030 ,กระด ูกส ันหลัง:2310 ,กระด ูกก ้น:260 ,กระดูกขา:3540 ,ช่อมาล ี :486 ,หาง:375 ,                    
รวมเครื่องใน:1550, รวมใส้:2350,หนังวัว:200,เศษไขมัน:117.5,รวมน้ำหนักทั้งหมด:457,น้ำหนักของเสีย:111,
อ ัตราซากสดเบ ื ้ องต ้น :300.2 ,%อ ัตตาซากสดเบ ื ้ องต ้น :52.85 ,อ ัตราซากสดไม ่ม ีกระด ูก :202.2 ,                               
% อัตราซากสดไม่มีกระดูก:35.60, ราคาขาย:67521.50 

รหัส:1001,ค่าเชือดโค:1704,ค่าธรรมเนียมโรงฆ่า:250,ค่ารถขนส่ง:500,ค่าแรงตัดแต่ง:1870,รวมค่าแรงงาน:4324,          
ค่าบริหารจัดการ:5112,รวมค่าใช้จ่าย:9436,กำไรเบื้องต้น:6965.5 
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ขั้นตอนที่ 2 การเตรียมข้อมูลประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 4 ขั้นตอน แสดงดังภาพที่ 4 โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

 
ภาพที่ 4 ขั้นตอนและกระบวนการในการเตรียมข้อมูล 

  2.1) การคัดกรองข้อมูล (Filter Examples) เป็นการคัดเลือกแถวข้อมูลโดยการกำจัด
ข้อมูลที่ผิดพลาด (Missing Value) เป็นการกำจัดแถวข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์ออกจากฐานข้อมูล เช่น บางแถว
ข้อมูลขาดข้อมูล อายุ และลักษณะขุน เป็นต้น ที่อาจเกิดจาการเก็บข้อมูลที่ไม่ครบถ้วน ขั้นตอนนี้ได้ทำ
การลบแถวข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์ออกจำนวน 22 แถวข้อมูล จากทั้งหมด 416 แถวข้อมูล ทำให้คงเหลือ
จำนวน 394 แถว แสดงดังตารางที่ 1  

ตารางท่ี 1 ตัวอย่างคุณลักษณะข้อมูลเบื้องต้นในการสร้างแบบจำลองเพ่ือตัดสินใจรับซื้อโคขุน 

รหัส สายพันธ์ อายุ น้ำหนัก สูง ยาว ลักษณะขุน อาหาร … กำไรขาดทุน 
001 พ้ืนเมือง 20 320 160 182 ยืนโรง หญ้าสด … -113 
… บรามัน 26 585 165 210 ธรรมชาต ิ หญ้าสด … 2280 
… ชาโลเล ่ 32 568 158 220 ยืนโรง TMR … 4965.5 
… แองกัส - 650 162 253 - ฟาง … 6306 

416 ชาโลเล ่ 37 625 167 250 กั้นคอก ฟาง … 10251.5 
 

2.2) การกำหนดคลาส (Class) จะกำหนดคลาสจากผลกำไรขาดทุนในตารางที่ 1 ของ
การรับซื้อโคขุนแต่ละตัว โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 2 

ตารางท่ี 2 ตัวอย่างเงื่อนไขที่ใช้ในการคำนวณเพ่ือกำหนดคลาส 

รหัส กำไรขาดทุน เงื่อนไขกำหนดคลาส class 
001 -113 < 0 ขาดทุน 
… 2280 0 - 2500 น้อย 
… 4965.5 2501 - 5000 ปานกลาง 
… 6306 5001 - 7500 มาก 

416 10251.5 > 7501 มากที่สุด 

Filter Examples Set Class Feauter Selection Discretization
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ขั้นตอนที่ 2 การเตรียมข้อมูลประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 4 ขั้นตอน แสดงดังภาพที่ 4 โดยมี
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ตารางท่ี 1 ตัวอย่างคุณลักษณะข้อมูลเบื้องต้นในการสร้างแบบจำลองเพ่ือตัดสินใจรับซื้อโคขุน 

รหัส สายพันธ์ อายุ น้ำหนัก สูง ยาว ลักษณะขุน อาหาร … กำไรขาดทุน 
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… บรามัน 26 585 165 210 ธรรมชาต ิ หญ้าสด … 2280 
… ชาโลเล ่ 32 568 158 220 ยืนโรง TMR … 4965.5 
… แองกัส - 650 162 253 - ฟาง … 6306 

416 ชาโลเล ่ 37 625 167 250 กั้นคอก ฟาง … 10251.5 
 

2.2) การกำหนดคลาส (Class) จะกำหนดคลาสจากผลกำไรขาดทุนในตารางที่ 1 ของ
การรับซื้อโคขุนแต่ละตัว โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 2 

ตารางท่ี 2 ตัวอย่างเงื่อนไขที่ใช้ในการคำนวณเพ่ือกำหนดคลาส 

รหัส กำไรขาดทุน เงื่อนไขกำหนดคลาส class 
001 -113 < 0 ขาดทุน 
… 2280 0 - 2500 น้อย 
… 4965.5 2501 - 5000 ปานกลาง 
… 6306 5001 - 7500 มาก 

416 10251.5 > 7501 มากที่สุด 

Filter Examples Set Class Feauter Selection Discretization

 
 

   2.3) การค ัดเล ือกค ุณล ักษณะข ้อม ูล (Feature Selection) เป ็นการประเมิน
ประสิทธิภาพของคุณลักษณะข้อมูลด้วยวิธีการ Weight by Information Gain ซึ่งจะทำการคํานวณหาค
าน้ำหนักหรือค่าความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะข้อมูลและคลาสต่าง ๆ โดยใช้วิธีการของ Information 
Gain ในการคำนวณหาค่าน้ำหนัก และกำหนดค่าน้ำหนักของคุณลักษณะขั้นต่ำ (select by weights) ใน
การสร้างแบบจำลองอยู่ที่ 0.5 ขึ้นไป ทำให้จำนวนของคุณลักษณะข้อมูลทั้งหมดจาก 67 เหลือเพียงแค ่10 
คุณลักษณะข้อมูลที่ผ่านเกณฑ์คัดเลือกจะอยู่ในกรอบเส้นประ แสดงดงัตารางที่ 3 

 

ตารางท่ี 3 ค่าน้ำหนักของแต่ละคุณลักษณะโดยใช้วิธีการของ Information Gain 

Attribute (คุณลักษณะข้อมูล) Weight (น้ำหนัก) 
น้ำหนักก่อนเชือด (กก.) 0.998 
ความยาวลำตัด (ซม.) 0.998 
ลักษณะฟัน 0.987 
ความสูง (ซม.) 0.877 
สายพันธ์ 0.772 
เครือข่าย/กลุ่มผู้เลี้ยง 0.754 
ลักษณะการขุนเลี้ยง 0.702 
ระยะเวลาการขุน 0.631 
อายุโค (เดือน) 0.615 
ราคารับซื้อต่อ กก. (บาท) 0.550 
อาหารหยาบ 0.379 
อาหารข้น 0.379 
ทำหมันวัว 0.349 

 

  2.4) การแบ่งช่วงข้อมูล (Data Discretization) เป็นการแปลงค่าข้อมูลจากข้อมูลเชิง
ปริมาณ (Quantitative data) ให้เป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative data)   เพื่อลดความซับซ้อนของ
ข้อมูลและเป็นไปตามเงื่อนไขของการสร้างแบบจำลองในแตล่ะวิธี เช่น ต้นไม้ตัดสินใจ สำหรับขั้นตอนนี้ได้
ทำการแบ่งช่วงข้อมูลของคุณลักษณะข้อมูลอายุ น้ำหนัก ความสูง และความยาวของลำตัว โดยใช้วิธีการ
เเบ่งช่วงด้วยความถี่ที ่เท่ากัน (Equal-Frequency) (Wong and Chiu, 1987) คือเเต่ละช่วงข้อมูลจะมี
จำนวนข้อมูลที่เท่ากัน (ใช้ความถี่เป็นเกณฑ์) ซึ่งจะช่วยเเก้ปัญหาเรื่องการกระจุกตัวของข้อมูลได้ งานวิจัยนี้
ไดก้ำหนดจำนวนของช่วงข้อมูล (number of bins) เท่ากับ 2 แสดงตัวอย่างดังตารางที่ 4  
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ตารางท่ี 4 ตัวอย่างข้อมูลที่ผ่านการทำ Data Discretization 

รหัส อายุ น้ำหนัก ส่วนสูง ความยาว 
001 [   < 32.5] [   < 637.5] [   < 163.5] [   < 245.0] 
… [ >= 32.5] [ >= 637.5] [   < 163.5] [ >= 245.0] 
… [   < 32.5] [   < 637.5] [ >= 163.5] [   < 245.0] 
… [ >= 32.5] [   < 637.5] [ >= 163.5] [ >= 245.0] 

416 [   < 32.5] [  >=637.5] [   < 163.5] [   < 245.0] 
 

ขั้นตอนที่ 3 การแบ่งชุดข้อมูลทดสอบในการสร้างแบบจำลอง ใช้วิธีการแบ่งชุดข้อมูลออกเป็น 
10 ชุด โดยใช้ข้อมูล 9 ชุดในการสอนและข้อมูล 1 ชุดในการทดสอบ ซ่ึงชุดข้อมูลแต่ละชุดจะถูกสอนและ
ทดสอบสลับกันไป เรียกวิธีการนี้ว่า 10 Fold Cross Validation  

 

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาเเบบจำลองสำหรับการตัดสินใจรับซื้อโคขุน โดยใช้เทคนิคการทำเหมือง
ข้อมูล กรณีศึกษา กลุ่มวิสาหกิจชุมชนโคเนื้อบ้านบูเกะจือฆา จะใช้ 5 เทคนิคของการทำเหมืองข้อมูล คือ 
C4.5, ID3, NB, RF และ k-NN โดยใช้โปรแกรม RapidMiner Studio โดยแบ่งชุดทดสอบประสิทธิภาพ
ของเทคนิคการทำเหมืองข้อมูล ออกเป็นเป็น 4 รูปแบบคือ ชุดทดสอบ A เป็นชุดข้อมูลดิบ ที่ไม่ผ่าน
กระบวนการใดๆ ในขั้นตอนการเตรียมข้อมูล ชุดทดสอบ B เป็นชุดข้อมูลที่ผ่านกระบวนการกำจัดข้อมูลที่
ผิดพลาด (Missing Value) ชุดทดสอบ C เป็นชุดข้อมูลที่ผ่านการกำจัดข้อมูลที่ผิดพลาด   และผ่านการ
คัดเลือกคุณลักษณะของข้อมูล (Feature Selection)  ชุดทดสอบ D เป็นชุดข้อมูลที่ผ่านการกำจัดข้อมูล
ที่ผิดพลาด  มีการคัดเลือกคุณลักษณะของข้อมูล และมีการแบ่งช่วงข้อมูล (Data Discretization) แสดง
รายละเอียดดังตารางที่ 5 
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ตารางท่ี 4 ตัวอย่างข้อมูลที่ผ่านการทำ Data Discretization 

รหัส อายุ น้ำหนัก ส่วนสูง ความยาว 
001 [   < 32.5] [   < 637.5] [   < 163.5] [   < 245.0] 
… [ >= 32.5] [ >= 637.5] [   < 163.5] [ >= 245.0] 
… [   < 32.5] [   < 637.5] [ >= 163.5] [   < 245.0] 
… [ >= 32.5] [   < 637.5] [ >= 163.5] [ >= 245.0] 

416 [   < 32.5] [  >=637.5] [   < 163.5] [   < 245.0] 
 

ขั้นตอนที่ 3 การแบ่งชุดข้อมูลทดสอบในการสร้างแบบจำลอง ใช้วิธีการแบ่งชุดข้อมูลออกเป็น 
10 ชุด โดยใช้ข้อมูล 9 ชุดในการสอนและข้อมูล 1 ชุดในการทดสอบ ซ่ึงชุดข้อมูลแต่ละชุดจะถูกสอนและ
ทดสอบสลับกันไป เรียกวิธีการนี้ว่า 10 Fold Cross Validation  

 

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาเเบบจำลองสำหรับการตัดสินใจรับซื้อโคขุน โดยใช้เทคนิคการทำเหมือง
ข้อมูล กรณีศึกษา กลุ่มวิสาหกิจชุมชนโคเนื้อบ้านบูเกะจือฆา จะใช้ 5 เทคนิคของการทำเหมืองข้อมูล คือ 
C4.5, ID3, NB, RF และ k-NN โดยใช้โปรแกรม RapidMiner Studio โดยแบ่งชุดทดสอบประสิทธิภาพ
ของเทคนิคการทำเหมืองข้อมูล ออกเป็นเป็น 4 รูปแบบคือ ชุดทดสอบ A เป็นชุดข้อมูลดิบ ที่ไม่ผ่าน
กระบวนการใดๆ ในขั้นตอนการเตรียมข้อมูล ชุดทดสอบ B เป็นชุดข้อมูลที่ผ่านกระบวนการกำจัดข้อมูลที่
ผิดพลาด (Missing Value) ชุดทดสอบ C เป็นชุดข้อมูลที่ผ่านการกำจัดข้อมูลที่ผิดพลาด   และผ่านการ
คัดเลือกคุณลักษณะของข้อมูล (Feature Selection)  ชุดทดสอบ D เป็นชุดข้อมูลที่ผ่านการกำจัดข้อมูล
ที่ผิดพลาด  มีการคัดเลือกคุณลักษณะของข้อมูล และมีการแบ่งช่วงข้อมูล (Data Discretization) แสดง
รายละเอียดดังตารางที่ 5 

 

 

 

 

 

 

 
 

(6) 

ตารางท่ี 5 รูปแบบการทดสอบประสิทธิภาพของที่ใช้ในการทำเหมืองข้อมูล 
da

ta 
se

t 

nu
m 

of
 

att
rib

ut
e 

nu
m 

of
 ro

ws
 

mi
ssi

ng
 va

lue
 

fea
tu

re 
se

lec
tio

n 

da
ta 

dis
cre

tiz
ati

on
 

cro
ss 

va
lid

ati
on

 classification  
method 

C4.5 ID3 NB RF k-NN 
A 68 416 X X X 10-fold ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
B 68 394 ✓ X X 10-fold ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
C 11 394 ✓ ✓ X 10-fold ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
D 11 394 ✓ ✓ ✓ 10-fold ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 

ขั้นตอนที่ 5 การเปรียบเทียบผลการทดลอง โดยใช้วิธีการประเมินค่าความถูกต้อง (Accuracy) 
ในการพยากรณ์ดังแสดงในสมการที่ (6) 

ค่าความถูกต้อง =  จำนวนข้อมูลที่ทำนายถูก
จำนวนข้อมูลทั้งหมด

∗ 100 

ผลการวิจัย 

ผลการทดลองเพื่อประเมินประสิทธิภาพของแบบจำลองสำหรับการตัดสินใจรับซื้อโคขุน โดยใช้
เทคนิคการทำเหมืองข้อมูล กรณีศึกษา กลุ่มวิสาหกิจชุมชนโคเนื้อบ้านบูเกะจือฆา สรุปได้ว่า ชุดการ
ทดลอง D เป็นชุดข้อมูลที่ผ่านการกำจัดข้อมูลที่ผิดพลาด  มีการคัดเลือกคุณลักษณะของข้อมูล และมีการ
แบ่งช่วงข้อมูล ได้ค่าความถูกต้องเฉลี่ยสูงสุด และรองลงมาเป็นชุดการทดลอง C, B และ A ตามลำดับ 
แสดงดังภาพที่ 5 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ผลการทดลอง A สรุปได้ว่า C4.5 ได้ค่าความถูกต้องสูงสุดคือ 86.38% รองลงมาคือ RF, ID3, NB 
และ k-NN คือ 84.16%, 81.42%, 78.33% และ 74.99% ตามลำดับ  

ผลการทดลอง B สรุปได้ว่า C4.5 ได้ค่าความถูกต้องสูงสุดคือ 88.22% รองลงมาคือ RF, ID3, NB 
และ k-NN คือ 87.59%, 85.33%, 78.54% และ 75.39% ตามลำดับ 

 ผลการทดลอง C สรุปได้ว่า RF ได้ค่าความถูกต้องสูงสุดคือ 96.99% รองลงมาคือ C4.5, NB, 
ID3 และ k-NN คือ 96.21%, 94.80%, 94.33% และ 90.39% ตามลำดับ 
  ผลการทดลอง D สรุปได้ว่า RF ได้ค่าความถูกต้องสูงสุดคือ 98.53% รองลงมาคือ C4.5, NB, 
ID3 และ k-NN คือ 97.20%, 95.00%, 94.75% และ 93.54% ตามลำดับ 
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ภาพที่ 5 ผลการทดลองประสิทธิภาพของแบบจำลองสำหรับการตัดสินใจรับซื้อโคขุน โดยใช้เทคนิคการ
ทำเหมืองข้อมูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 กฎความสัมพันธ์ที่ได้จากต้นไม้ตัดสินใจ Random Forest (RF) 
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C4 . 5 I D3 NB RF K -NN

CLASS I F I CAT ION  METHOD

AC
CU

RA
CY

A B C D

น้ำหนักก่อนเชือด (กก.) 

สายพันธ ์

ความสูง (ซม.) 
ลักษณะขุน 

ราคาซื้อต่อ กก. 

มาก 

ปานกลาง 

ปานกลาง มากที่สุด 

ขาดทุน ขาดทุน 

ขาดทุน 

ขาดทุน 

น้อยมาก 

[ < 637.5 ] [ >= 637.5  ] 

[ ชาโลเล่ ]  
[ บรามัน ]  

[ แองกัส ]  

[ พื้นเมือง ]  

 [ >= 163.5 ] [ < 163.5 ] 

[ ปักล่าม ]  

[ ปล่อยธรรมชาติ ] 

[ ยืนโรง ]  

[ > 88.50 ]  [ <= 88.50 ]  
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ภาพที่ 5 ผลการทดลองประสิทธิภาพของแบบจำลองสำหรับการตัดสินใจรับซื้อโคขุน โดยใช้เทคนิคการ
ทำเหมืองข้อมูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 กฎความสัมพันธ์ที่ได้จากต้นไม้ตัดสินใจ Random Forest (RF) 
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C4 . 5 I D3 NB RF K -NN

CLASS I F I CAT ION  METHOD

AC
CU

RA
CY

A B C D

น้ำหนักก่อนเชือด (กก.) 

สายพันธ ์

ความสูง (ซม.) 
ลักษณะขุน 

ราคาซื้อต่อ กก. 

มาก 

ปานกลาง 

ปานกลาง มากที่สุด 

ขาดทุน ขาดทุน 

ขาดทุน 

ขาดทุน 

น้อยมาก 

[ < 637.5 ] [ >= 637.5  ] 

[ ชาโลเล่ ]  
[ บรามัน ]  

[ แองกัส ]  

[ พื้นเมือง ]  

 [ >= 163.5 ] [ < 163.5 ] 

[ ปักล่าม ]  

[ ปล่อยธรรมชาติ ] 

[ ยืนโรง ]  

[ > 88.50 ]  [ <= 88.50 ]  

 
 

จากภาพที่ 6  ชุดทดลอบ D มีค่าความถูกต้องของแบบจำลองสูงที่สุด โดยใช้เทคนิคต้นไม้
ตัดสินใจ RF และได้กฎความสัมพันธ์จำนวน 9 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

R1: ถ้าน้ำหนักก่อนเชือด { < 637.50} และสายพันธ์ {ชาโลเล่} และความสูง { < 163.5} แล้วทำนายว่า 
ถ้าซื้อวัวกลุ่มนี้จะมีผลกำไรอยู่ในระดับ {ปานกลาง} 
R2: ถ้าน้ำหนักก่อนเชือด { < 637.50} และสายพันธ์ {ชาโลเล่} และความสูง { >=163.5} แล้วทำนายว่า 
ถ้าซื้อวัวกลุ่มนี้จะมีผลกำไรอยู่ในระดับ {มากที่สุด} 
R3: ถ้าน้ำหนักก่อนเชือด { < 637.50} และสายพันธ์ {บรามัน} และลักษณะขุน {ปล่อยธรรมชาติ} แล้ว
ทำนายว่า ถ้าซื้อวัวกลุ่มนี้จะมีผลกำไรอยู่ในระดับ {ขาดทุน} 
R4: ถ้าน้ำหนักก่อนเชือด { < 637.50} และสายพันธ์ {บรามัน} และลักษณะขุน {ปักล่าม} แล้วทำนายว่า 
ถ้าซื้อวัวกลุ่มนี้จะมีผลกำไรอยู่ในระดับ {ขาดทุน} 
R5: ถ้าน้ำหนักก่อนเชือด { < 637.50} และสายพันธ ์{บรามัน} และลักษณะขุน {ยืนโรง} และราคาซื้อต่อ 
กก. {>88.50}  แล้วทำนายว่า ถ้าซื้อวัวกลุ่มนี้จะมีผลกำไรอยู่ในระดับ {น้อยมาก} 
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สำหรับค่าความแม่นยำ (class precision) สูงสุดจะอยู่ในส่วนของคลาส กำไรมากที่สุด และ 
คลาสขาดทุน รองลงมาเป็น คลาสกำไรปานกลาง คลาสกำไรมาก และคลาสกำไรน้อยมาก ตามลำดับ ค่า
ระลึก (class recall) มีค่าสูงสุดคือคลาสกำไรมาก กำไรน้อยมาก และกำไรมากที่สุด รองลงมาเป็นคลาส
กำไรปานกลาง และคลาสขาดทุน ตามลำดับ แสดงดังตารางที่ 6 
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ตารางที่ 6 ค่าความแม่นยำ ค่าระลึกและค่าความถูกต้องของการเลือกคุณลักษณะด้วย Information 
Gain กับเทคนิคการจำแนกข้อมูลด้วย Random Forest 

 true  
มากที่สุด 

true  
มาก 

true  
ปานกลาง 

true  
น้อยมาก 

true  
ขาดทุน 

class 
precision 

pred. มากที่สุด 52 0 0 0 0 100.00% 
pred. มาก 0 161 0 0 0 100.00% 
pred. ปานกลาง 0 1 132 0 1 98.51% 
pred. น้อยมาก 0 0 0 31 2 93.94% 
pred. ขาดทุน 0 0 0 2 26 92.86% 
class recall 100.00% 99.38% 100.00% 93.94% 89.66%  

 

สรุปผลการวิจัย/อภิปรายผล 

การพัฒนาเเบบจำลองสำหรับการตัดสินใจรับซื ้อโคขุน โดยใช้เทคนิคการทำเหมืองข้อมูล 
กรณีศึกษา กลุ่มวิสาหกิจชุมชนโคเนื้อบ้านบูเกะจือฆา สามารถสรุปได้ดังนี้  

ประเด็นที่ 1) ชุดทดสอบที่ผ่านการกำจัดข้อมูลที่ผิดพลาด  มีการคัดเลือกคุณลักษณะของข้อมูล 
และมีการแบ่งช่วงข้อมูล นั้นคือชุดทดสอบ D จะให้ค่าเฉลี่ยความถูกต้องสูงที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
เรื่อง การเพ่ิมประสิทธิภาพการคัดเลือกคุณลักษณะข้อมูล สำหรับการจําแนกกลุ่มบทความวิจัย (ปะพาดา 
ณ วิเชียร และคณะ, 2563) ที่ใช้วิธีการคัดเลือกคุณลักษณะด้วยการประเมินประสิทธิภาพของแต่ละ
คุณลักษณะโดยการคำนวณหาค่าน้ำหนักหรือค่าความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะข้อมูลและคลาสด้วย 
Information Gain และงานวิจัยเรื ่อง การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการจำแนกข้อมูลด้วยต้นไม้
ตัดสินใจ ที่ใช้เทคนิคการแบ่งช่วงข้อมูลที่แตกต่างกัน (สุระสิทธิ์ ทรงม้า, 2559) กรณีที่มีการกำหนดช่วง
ข้อมูล หรือค่า k น้อย วิธีการแบ่งช่วงข้อมูลด้วยความถี่ที่เท่ากัน จะได้ค่าความถูกต้องสูงกว่าวิธีการแบ่ง
ช่วงข้อมูลด้วยขนาดความกว้างที่เท่ากัน  ซึ่งผลการทดลองการแบ่งช่วงข้อมูลด้วยวิธีกำหนดความถี่ของ
ข้อมูลที่เท่ากันกับชุดการทดลอง D โดยการกำหนดจำนวนช่วงข้อมูลเป็น 3 และ 2 ช่วงข้อมูล ผลการ
ทดลองพบว่า การกำหนดช่วงข้อมูลจำนวน 2 ช่วงข้อมูลได้ค่าความถูกต้องที่สูงกว่าเมื่อเทียบกับการ
กำหนดช่วงข้อมูล จำนวน 3 ช่วงข้อมูล แสดงดังตารางที่ 7 
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ตารางท่ี 7 ผลการทดลองการแบ่งช่วงข้อมูลด้วยความถ่ีที่เท่ากันของข้อมูลชุดการทดลอง D 

number of bins classification method 
C4.5 ID3 NB RF k-NN 

3 96.89 94.65 94.30 97.11 92.93 
2 97.02 94.75 95.00 98.53 93.54 

 

 ประเด็นที่ 2) แบบจำลองที่สร้างด้วยต้นไม้ตัดสินใจ Random Forest (RF) ให้ค่าเฉลี่ยความ
ถูกต้องสูงสุด เมื ่อเทียบกับต้นไม้ตัดสินใจอื ่นๆ ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยเรื ่อง  การเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพการจำแนกข้อมูลเพื่อทำนายการได้รับทุนการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้
เทคนิคการทำเหมืองข้อมูล (พีรศุษม์ ทองพ่วง เเละจรัญ เเสนราช, 2564)  

ประเด็นที ่ 3 การคัดเลือกคุณลักษณะข้อมูลที ่สำคัญด้วย Information Gain เพื ่อใช้ในการ
ตัดสินใจรับซื้อโคขุนที่มีค่าน้ำหนักมากกว่า 0.5 มีจำนวน 10 คุณลักษณะคือ น้ำหนักก่อนเชือด ความยาว
ลำตัว ลักษณะฟัน ความสูง สายพันธ์ เครือข่ายผู้เลี้ยง ลักษณะการขุน ระยะเวลาการขุน อายุ และราคา
รับซื้อ มีผลทำให้ค่าความถูกต้องเฉลี่ยของชุดการทดลอง B ในการสร้างแบบจำลองเพิ่มขึ้น 11.53% เมื่อ
เทียบกับค่าความถูกต้องเฉลี ่ยของ แบบจำลองที ่ใช้ชุดข้อมูลการทดลอง C ที่ไม่ผ่านการคัดเล ือก
คุณลักษณะข้อมูลด้วย Information Gain       

 ประเด็นที่ 4) ได้แบบจำลองสำหรับการตัดสินใจรับซื้อโคขุน โดยใช้เทคนิคการทำเหมืองข้อมูล        
จำนวน 9 กฎ โดยได้กฎที่น่าสนใจกรณีที่จะทำให้ได้กำไรต่อตัวมากกว่า 7,501 บาท ก็คือกฎ R2 กรณีที่
เกษตรกรเลือกซื้อโคขุนที่น้ำหนักน้อยกว่า 637.50 กิโลกรัม จะต้องเลือกสายพันธ์ลูกผสมชาโลเล่ ที่มี
ความสูงของลำตัวมากกว่า 163.5 เซนติเมตร หรือจะเป็นโคขุนสายพันธ์ใดก็ได้ ที่มีน้ำหนักเกิน 637.50 
กิโลกรัม ก็จะมีกำไรต่อตัวอยู ่ 5,001-7,500 บาท ตามกฎ R9   ซึ ่งสามารถนำกฎที่ได้ไปสร้างเป็น
แอพพลิเคชั่นสำหรับการตัดสินใจรับซื้อโคขุน เพื่อช่วยให้เกษตรกรที่ไม่มีความชำนาญการในเรื่องการ
วิเคราะห์คุณลักษณะเบื้องต้นของโคขุน และลดความเสี่ยงภาวะขาดทุนในการรับซื้อโคขุนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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โคลงกลอนไทยผ่านเกม 3 มิติสยองขวัญ 
THAI Poetry through A 3D Horror Game 
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Abstract 

Thai poems represent the beauty of the language of the Thai people. It 
reflects the habit of Thai people who like to say rhythmic rhymes and the continuous 
nature of internal and external rhyme. In addition, the outstanding thing about Thai 
words is that they have a beautiful sound like music with high and low pitches. The 
students were unable to compose a verse and did not understand the true meaning 
of the words. Using difficult words without understanding their meaning and being 
unable to remember the obligatory nature of the verse, the Thai poem game was 
developed for students as a tool for skill development. It consists of four steps: 1) 
Word Education (WE); 2) Relationship Education between Sentences (RES); 3) 
Relationship Education between Sentences of a Quatrain (RESQ); and 4) Relationship 
Education between Sentences of a Thai Octameter Poem (RESTOP). The Thai poetry 
skill test has been assigned to a sample group of 20 students to take the system test 
to test the effectiveness of Thai poetry skill development. The students were asked 
to play the game for three rounds. The experimental results showed that the WE 
skills received an average score of 8.15, 8.75, and 9.35, respectively. The RES skill 
received an average score of 27.85, 32.70, and 35.55 points, respectively. The RESQ 
skill received an average score of 46.80, 52.20, and 57.55, respectively. and the 
RESTOP skill received an average score of 8.85, 11.50, and 12.35, respectively. On 
average, it was found that students tended to increase in all skill development areas. 

 
Keywords: Thai poetry, 3D, Horror game, Quatrain, Thai octameter poem
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บทคัดย่อ 
โคลงกลอนไทยเป็นสิ่งที่แสดงถึงความสวยงามทางด้านภาษาของคนไทย สะท้อนถึงนิสัยของ

คนไทยที่ชอบพูดคำคล้องจองแบบมีจังหวะและลักษณะที่ต่อเนื่องของสัมผัสทั้งภายในและภายนอก  
นอกจากนั้นสิ่งที่โดดเด่นของคำในภาษาไทยยังมีเสียงที่ไพเราะดุจดังเสียงดนตรีด้วยระดับเสียงสูงและ
เสียงต่ำ โดยการที่นักศึกษาไม่สามารถแต่งบทร้อยกรองได้และไม่เข้าใจความหมายที่แท้จริงของคำ ใช้
คำศัพท์ยากโดยที่ไม่เข้าใจความหมาย และจำลักษณะบังคับของร้อยกรองไม่ได้ ดังนั้นเกมโคลงกลอน
ไทยจึงถูกพัฒนาขึ้นสำหรับนักศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัยในครั้งนี้ เพื่อใช้เป็นเครื่องมือ
สำหรับการพัฒนาความรู้ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 1) การพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่
ส ุภาพกับกลอนแปด 2) การพัฒนาความรู ้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค  3) การพัฒนาความรู้
ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ และ 4) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอน
แปด การทดสอบความรู้โคลงกลอนไทยได้กำหนดกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาเพื่อเข้าทำการทดสอบ
ระบบจำนวน 20 คน เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพการพัฒนาความรู้โคลงกลอนไทย โดยให้นักศึกษาเล่น
เกมจำนวน 3 รอบ ผลการทดลองพบว่า การพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพกับกลอน
แปด ได้คะแนนเฉลี่ย 8.15, 8.75 และ 9.35 คะแนนตามลำดับ การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์
ระหว่างวรรค ได้คะแนนเฉลี่ย 27.85, 32.70 และ 35.55 คะแนนตามลำดับ การพัฒนาความรู้
ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ ได้คะแนนเฉลี่ย 46.80, 52.20 และ 57.55 คะแนนตามลำดับ 
และการพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด ได้คะแนนเฉลี่ย 8.85, 11.50 และ 12.35 
ตามลำดับ จากค่าเฉลี่ยพบว่านักศึกษามีแนวโน้มการพัฒนาการทุกความรู้เพ่ิมขึ้น 

 
คำสำคัญ: โคลงกลอนไทย  3 มิติ, เกมสยองขวัญ,  โคลงสี่สุภาพ, กลอนแปด 
 
1. บทนำ 

สุนทรี เฉลิมพงศธร. (2533) ได้กล่าวถึง โคลงกลอนไทยเป็นสิ่งหนึ่งที่แสดงถึงความสวยงาม
ทางด้านภาษาของคนไทย ไม่ว่าจะเป็นการใช้คำ ความสัมพันธ์ และโคลงสร้างของโคลงกับกลอนเช่น 
โคลงสี่สุภาพเป็นโคลงชนิดหนึ่งที่มีลักษณะบังคับซึ่งประกอบด้วย คณะ คำสร้อย รวมถึงคำสัมผัส เอก 
โท และ กลอนแปดเป็นคำประพันธ์ชนิดหนึ่งที่ได้รับความนิยม เพราะเป็นร้อยกรองชนิดที่มีความ
เรียบเรียงง่ายและเหมาะสำหรับการสื่อความหมายเป็นต้น โดยนักศึกษาไม่สามารถแต่งบทร้อยกรอง
ได้และไม่เข้าใจความหมายที่แท้จริงของคำ ใช้คำศัพท์ยากโดยที่ไม่เข้าใจความหมาย และจำลักษณะ
บังคับของร้อยกรองไม่ได้  สุจริต เพียรชอบ และสายใจ อินทรัมพรรย์ (2538) ได้อธิบายการเขียนคำ
ประพันธ์ ร้อยกรองเป็นการเขียนที่ค่อนข้างสลับซับซ้อนมากกว่าการเขียนในรูปแบบอื่น  การสอน
เขียนคำประพันธ์ร้อยกรองนี้จึงดูเป็นเรื่องยากสำหรับครู ส่วนในด้านตัวนักศึกษาเองก็รู้สึกว่าไม่ใช่ของ
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ง่าย นวพร สุรนาคะพันธุ์ (2554) ได้รายงานถึงปัญหาเกี่ยวกับการท่องจำบทอาขยานภาษาไทยใน
ปัจจุบันสำหรับผู้เรียนหลายคน ขาดความเข้าใจและไม่เห็นคุณค่า แม้ว่าหลักสูตรจะมีจุดมุ่งหมายให้
ผู้เรียน เห็นคุณค่าของบทอาขยานและสามารถนำไปใช้อ้างอิง แต่การสอนท่องบทอาขยานก็ยังไม่
ประสบความสำเร็จเท่าที ่ควร บทความนี ้จ ึงได้เสนอแนวทางในการสอนท่องบทอาขยาน  ซึ่ง
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนสำคัญคือ แจกแจง จดจำ และนำไปใช้สำหรับผู้เรียนทุกคน  โดยในงานวิจัยนี้
มีจุดประสงค์หลักในการนำเกมเข้ามาใช้ในการพัฒนาความรู้ทั้ง 4 ขั้นของนักศึกษา ซึ่งประกอบด้วย 
1) การพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพกับกลอนแปด 2) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์
ระหว่างวรรค 3) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ และ 4) การพัฒนาความรู้
ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด 

 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพื่อใช้เกมความรู้ด้านโคลงสี่สุภาพและกลอนแปดที่พัฒนาขึ้นเป็นเครื่องมือในการพัฒนา
ความรู้สำหรับนักศึกษา ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 1) การพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพ
กับกลอนแปด 2) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค 3) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์
ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ และ 4) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด 
 
3. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

3.1 โคลงส่ีสุภาพและกลอนแปด 
อลงกรณ์ พลอยแก้ว (2566) ได้อธิบายถึงโคลงสี่สุภาพ เป็นโคลงชนิดหนึ่งที่กวีนิยมแต่งมาก

ที่สุด การบังคับวรรณยุกต์เอกโทเป็นของภาษาไทย โดยคำว่า สุภาพ หมายถึง คำท่ีมิได้มีรูปวรรณยุกต์ 
โดยโคลงสี่สุภาพเป็นคำประพันธ์ที่ผ่านการพัฒนามายาวนานจนมีฉันทลักษณ์ที่ลงตัวและเป็นแบบ
ฉบับดังที่ยึดถือกันในปัจจุบัน โดยจำนวนพยางค์ประกอบด้วย หนึ่งบทมี 4 บาท 3 บาทแรก บาทละ 
7 คำ บาทที่ 4 มีจำนวน 9 คำ โดยที่ 1 บาท แบ่งเป็น 2 วรรค ซึ่งวรรคแรกมีจำนวน 5 คำ และวรรค
หลังมีจำนวน 2 คำ ยกเว้นบาทท่ี 4 วรรคหลังจะมีจำนวน 4 คำ การสัมผัสจะมีการสัมผัสระหว่างคำที่ 
2 ของวรรคที ่2 กับบาทที่ 2 และบาทที ่3 วรรคแรกคำสุดท้าย และการสัมผัสระหว่างบาทที่ 2 วรรค
ที ่2 คำท่ี 2 กับบาทที่ 4 วรรคแรกคำสุดท้าย โยโคลงสี่สุภาพจะบังคับรูปวรรณยุกต์ เอก โท คือ บังคับ
รูปวรรณยุกต์เอก 7 ตำแหน่ง รูปวรรณยุกต์โท 4 ตำแหน่ง แสดงดังภาพที่ 1 การอ่านโคลงสี่สุภาพ ให้
ทำการอ่านทอดเสียงให้ตรงตามจังหวะของแต่ละวรรค วรรคหน้าแต่ละบาทมี 2 จังหวะ จังหวะละ 2 
คำ และ 3 คำวรรคหลังบาทที่ 1 และบาทที ่3 มี 1 จังหวะ เป็นจังหวะ 2 คำ ถ้ามีคำสร้อยก็เพ่ิมอีก 1 
จังหวะ เป็นจังหวะ 2 คำ วรรคหลังบาทที่ 2 มี 1 จังหวะ เป็นจังหวะ 2 คำ วรรคหลังบาทที่ 4 มี 2 
จังหวะ จังหวะละ 2 คำ คำท้ายวรรคที่ใช้คำเสียงจัตวา ต้องเอ้ือนเสียงให้สูงเป็นพิเศษ ตามปกติโคลงสี่
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ง่าย นวพร สุรนาคะพันธุ์ (2554) ได้รายงานถึงปัญหาเกี่ยวกับการท่องจำบทอาขยานภาษาไทยใน
ปัจจุบันสำหรับผู้เรียนหลายคน ขาดความเข้าใจและไม่เห็นคุณค่า แม้ว่าหลักสูตรจะมีจุดมุ่งหมายให้
ผู้เรียน เห็นคุณค่าของบทอาขยานและสามารถนำไปใช้อ้างอิง แต่การสอนท่องบทอาขยานก็ยังไม่
ประสบความสำเร็จเท่าที ่ควร บทความนี ้จ ึงได้เสนอแนวทางในการสอนท่องบทอาขยาน  ซึ่ง
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนสำคัญคือ แจกแจง จดจำ และนำไปใช้สำหรับผู้เรียนทุกคน  โดยในงานวิจัยนี้
มีจุดประสงค์หลักในการนำเกมเข้ามาใช้ในการพัฒนาความรู้ทั้ง 4 ขั้นของนักศึกษา ซึ่งประกอบด้วย 
1) การพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพกับกลอนแปด 2) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์
ระหว่างวรรค 3) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ และ 4) การพัฒนาความรู้
ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด 

 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพื่อใช้เกมความรู้ด้านโคลงสี่สุภาพและกลอนแปดที่พัฒนาขึ้นเป็นเครื่องมือในการพัฒนา
ความรู้สำหรับนักศึกษา ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 1) การพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพ
กับกลอนแปด 2) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค 3) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์
ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ และ 4) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด 
 
3. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

3.1 โคลงส่ีสุภาพและกลอนแปด 
อลงกรณ์ พลอยแก้ว (2566) ได้อธิบายถึงโคลงสี่สุภาพ เป็นโคลงชนิดหนึ่งที่กวีนิยมแต่งมาก

ที่สุด การบังคับวรรณยุกต์เอกโทเป็นของภาษาไทย โดยคำว่า สุภาพ หมายถึง คำท่ีมิได้มีรูปวรรณยุกต์ 
โดยโคลงสี่สุภาพเป็นคำประพันธ์ที่ผ่านการพัฒนามายาวนานจนมีฉันทลักษณ์ที่ลงตัวและเป็นแบบ
ฉบับดังที่ยึดถือกันในปัจจุบัน โดยจำนวนพยางค์ประกอบด้วย หนึ่งบทมี 4 บาท 3 บาทแรก บาทละ 
7 คำ บาทที่ 4 มีจำนวน 9 คำ โดยที่ 1 บาท แบ่งเป็น 2 วรรค ซึ่งวรรคแรกมีจำนวน 5 คำ และวรรค
หลังมีจำนวน 2 คำ ยกเว้นบาทท่ี 4 วรรคหลังจะมีจำนวน 4 คำ การสัมผัสจะมีการสัมผัสระหว่างคำที่ 
2 ของวรรคที ่2 กับบาทที่ 2 และบาทที ่3 วรรคแรกคำสุดท้าย และการสัมผัสระหว่างบาทที่ 2 วรรค
ที ่2 คำท่ี 2 กับบาทที ่4 วรรคแรกคำสุดท้าย โยโคลงสี่สุภาพจะบังคับรูปวรรณยุกต์ เอก โท คือ บังคับ
รูปวรรณยุกต์เอก 7 ตำแหน่ง รูปวรรณยุกต์โท 4 ตำแหน่ง แสดงดังภาพที่ 1 การอ่านโคลงสี่สุภาพ ให้
ทำการอ่านทอดเสียงให้ตรงตามจังหวะของแต่ละวรรค วรรคหน้าแต่ละบาทมี 2 จังหวะ จังหวะละ 2 
คำ และ 3 คำวรรคหลังบาทที่ 1 และบาทที ่3 มี 1 จังหวะ เป็นจังหวะ 2 คำ ถ้ามีคำสร้อยก็เพ่ิมอีก 1 
จังหวะ เป็นจังหวะ 2 คำ วรรคหลังบาทที่ 2 มี 1 จังหวะ เป็นจังหวะ 2 คำ วรรคหลังบาทที่ 4 มี 2 
จังหวะ จังหวะละ 2 คำ คำท้ายวรรคที่ใช้คำเสียงจัตวา ต้องเอ้ือนเสียงให้สูงเป็นพิเศษ ตามปกติโคลงสี่

สุภาพที่แต่งถูกต้องและไพเราะ ใช้คำเสียงจัตวาตรงคำท้ายของบาทที่ 1 หรือคำท้ายบท เอื้อนวรรค
หลังบาทท่ี 2 ให้เสียงต่ำกว่าปกติ 

  
ภาพที ่1 แสดงสัมผัสโคลงสี่สุภาพ ภาพที่ 2 แสดงสัมผัสกลอนแปด 

3.2 กลอนแปด 
ยุวดี (2566) ได้นำเสนอความรู้เกี่ยวกับกลอนแปด ซึ่งเป็นคำประพันธ์ชนิดหนึ่งที่ได้รับความ

นิยมกันทั่วไป เพราะเป็นร้อยกรองชนิดที่มีความเรียบเรียงง่ายต่อการสื่อความหมาย และสามารถสื่อ
ได้อย่างไพเราะ ซึ่งกลอนแปดมีการกำหนดพยางค์และสัมผัส หนึ่งในรูปแบบของกลอนแปดก็คือ 
รูปแบบกลอนแปดของสุนทรภู่ ซึ ่งความแพรวพราวด้วยสัมผัสใน  การกำหนดพยางค์บทหนึ่ง
ประกอบด้วย 2 บาท บาทละ 2 วรรค วรรคละ 8 คำ โดยการสัมผัสแสดงได้ดังภาพที่ 2 กลอนแปดใช้
เสียงวรรณยุกต์บังคับ คำสุดท้ายของวรรคที ่1 ใช้เสียง สามัญ เอก โท ตรี จัตวา แต่ไม่นิยมเสียงสามัญ 
คำสุดท้ายของวรรคที่ 2 ห้ามใช้เสียง สามัญ หรือ ตรี นิยมใช้เสียง จัตวา เป็นส่วนมาก คำสุดท้ายของ
วรรคที่ 3 ห้ามใช้เสียง เอก โท จัตวา นิยมใช้เสียง สามัญ หรือ ตรี คำสุดท้ายของวรรคที่ 4 ห้ามใช้
เสียง เอก โท จัตวา นิยมใช้เสียง สามัญ หรือ ตรี การอ่านกลอนแปดแบ่งวรรคจังหวะในการอ่านของ
กลอนสุภาพแต่ละวรรค กลอนสุภาพจะแบ่งจังหวะการอ่านคำในแต่ละวรรคเป็น 3 ช่วง ประกอบด้วย
 วรรคละ  6  คำ จะแบ่งอ่านเป็น  2 – 2 – 2 วรรคละ  7  คำ จะแบ่งอ่านเป็น  2 – 2 – 3 
 วรรคละ  8  คำ จะแบ่งอ่านเป็น  3 – 2 – 3 วรรคละ  9  คำ จะแบ่งอ่านเป็น  3 – 3 – 3 
โดยต้องอ่านให้ถูกต้องตามอักขรวิธี โดยเฉพาะคำควบกล้ำ ร, ล, ว แสดงดังภาพที่ 2 

 
4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ณัฏฐา ผิวมา (2564) ใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการจัดการเรียนรู้เป็นสื่อรูปแบบหนึ่งซึ่งออกแบบ
มาให้ผู้เรียน เกิดความสนุกสนานควบคู่กับการได้สาระความรู้จากการเล่นเกม ซึ่งผู้พัฒนาจะต้องทำ
การสอดแทรกเนื้อหาสาระของวิชาเข้าไปในตัวเกมโดยยึดวัตถุประสงค์ของรายวิชาเป็นหลัก นอกจาก 
นั้น เกมที่นำมาใช้ในการเรียนการสอนยังสามารถช่วยสร้างความรู้และเสริมสร้างความรู้ด้านอื่น ๆ เช่น 
ด้านสื่อสารระหว่างกันของผู้เรียน ด้านการทำงานเป็นทีม ด้านความรับผิดชอบ เกมช่วยให้ผู้เรียนมี 
สมาธิจดจ่อกับสิ่งที่ควรให้ความสนใจ สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจในห้องเรียนและเนื้ อหา 
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สาระการเรียนมากขึ้น และที่สำคัญเกมช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสนุกสนานสร้าง  
อารมณ์เชิงบวกให้กับผู้เรียน พงษ์พิพัฒน์ สายทอง และคณะ (2564) ได้ออกแบบและพัฒนาเกมใน
อุตสาหกรรมการออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อให้ได้รับความนิยมจากผู้เล่นต้องอาศัยคณะทำงานนัก
ออกแบบเกมจำนวนมาก ซึ่งประกอบด้วย ผู้อำนวยการออกแบบหรือผู้อำนวยการสร้าง หัวหน้านัก
ออกแบบ นักออกแบบเนื้อหาเกม นักออกแบบระบบ นักออกแบบระดับเกม นักออกแบบทางเทคนิค 
นักออกแบบเสียง และนักทดสอบเกม อรอุมา พร้าโมต (2553) ได้รายงานเกี่ยวกับเกมอิเล็กทรอนิกส์ 
ที่ทำงานร่วมกับอุปกรณ์ไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นอุปกรณ์หลักในการเล่นทีม่ีความหลากหลายและ
ความสมจริงเสมือนผู้เล่นได้เข้าไปเล่นอยู่ในเกมโดยตัวอุปกรณ์จะมีความสามารถในการควบคุมหรือ
เปลี่ยนเกมจากเกมหนึ่งไปอีกเกมหนึ่งได้ ตามแนวทางของผู้สร้างเกมว่าต้องการสร้างให้เสมือนจริง
หรือต้องการสร้างแบบเน้นกราฟิกทั้ง 2 มิติและ 3 มิตินอกจากนั้นยังมีการนําเทคนิคด่านภาพโดยใช้
ภาพแอนิเมชันเข้ามาช่วยเพ่ือให้เกิดความสมจริงยิ่งขึ้น  ธิมา ไหมแพง (2560) ได้กล่าวถึงวัฒนธรรมท่ี
มีผลต่อการผลิตเกมสยองขวัญและเกมผีไทย ผลการศึกษาแบ่งเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย ตระกูล
เนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์ตัวบท โดยเกมสยองขวัญและเกมผีไทยยังคงสะท้อนอุดมการณ์ ความเชื่อ 
และค่านิยมให้แก่สังคมในด้านความเชื่อเรื่องผี ความเชื่อเรื่องไสยศาสตร์ ความเชื่อเรื่องการเวียนว่าย
ตายเกิด และความเชื่อเรื่องเวรกรรม นอกจากนี้ยังปรากฏอุดมการณ์ ความเชื่อและค่านิยมแฝงท่ี
สะท้อนคุณค่าทางสังคม คือ อุดมการณ์เรื ่องเพศ ส่วนที่ 2 เป็นความสัมพันธ์ระหว่างต้นทุนทาง
วัฒนธรรมกับการผลิตเกม โดยผู้ผลิตเกมเป็นแรงงานฐานความรู้ ซึ่งได้รับการศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
และได้รับทุนทางวัฒนธรรม ซึ่งการเรียนรู้ทุนทางวัฒนธรรมได้ก่อให้เกิดทุนทางวัฒนธรรมที่ฝังอยู่ใน
ตัวบุคคลหรือกลุ่มบุคคล อภินันท์ ภิรมย์ และคณะ (2561) นำเสนอเกมสามมิติเรื่อง ทางออกอยู่ไหน 
ใช้โปรแกรม Max 3ds ร่วมกับโปรแกรม Unity โดยผู้วิจัยได้สร้างเกาะในเกมจำนวน 3 เกาะ โดยแต่
ละเกาะจะมีมอนสเตอร์และความยากแตกต่างกันออกไป โดยเกาะที่ 1 จะง่ายที่สุดโดยมีมอนสเตอร์
เป็นซอมบี้ สำหรับมุมมองในเกมจะเป็นมุมมองของบุคคลที่หนึ่ง ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างมอนสเตอร์จำนวน 4 
ชนิดจากโปรแกรม Unity 3D ซึ่งประกอบด้วย มอนสเตอร์เอเลี่ยน มอนสเตอร์กบกลายพันธุ์ ซอมบี้ 
และก๊อบบินเป็นกระบวนการโดยใช้ว ิธีการออกแบบ  พนมศักดิ์ มนูญปรัชญาภรณ์ (2558) ใช้
แบบฝึกหัดที่ช่วยให้เกิดความรู้และความสามารถในการแต่งร้อยกรองโคลงสี่สุภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งทำให้
สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยมีกำหนดให้เรียนการแต่งโคลงสี่สุภาพใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษา ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาแบบฝึกการแต่งร้อยกรองโคลงสี่สุภาพสำหรับ
นักศึกษา เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหา ดังกล่าว อันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ทางด้านการ
แต่งคำประพันธ์ประเภทโคลงสี่สุภาพ และเป็นประโยชน์ต่อ การเรียนการสอนภาษาไทยต่อไป     วลิ
ดา เชาว์ไฝ (2559) ได้นำเสนอรายงานในการแก้ปัญหาด้านการจดจำ โดยใช้ควบคู่ไป พร้อมกับ
กระบวนการเรียนการสอน ชุดฝึกความรู้การแต่งคำประพันธ์ จึงเป็นสื่อการสอนที่ ผู้วิจัยนำมาใช้ใน
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สาระการเรียนมากขึ้น และที่สำคัญเกมช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสนุกสนานสร้าง  
อารมณ์เชิงบวกให้กับผู้เรียน พงษ์พิพัฒน์ สายทอง และคณะ (2564) ได้ออกแบบและพัฒนาเกมใน
อุตสาหกรรมการออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อให้ได้รับความนิยมจากผู้เล่นต้องอาศัยคณะทำงานนัก
ออกแบบเกมจำนวนมาก ซึ่งประกอบด้วย ผู้อำนวยการออกแบบหรือผู้อำนวยการสร้าง หัวหน้านัก
ออกแบบ นักออกแบบเนื้อหาเกม นักออกแบบระบบ นักออกแบบระดับเกม นักออกแบบทางเทคนิค 
นักออกแบบเสียง และนักทดสอบเกม อรอุมา พร้าโมต (2553) ได้รายงานเกี่ยวกับเกมอิเล็กทรอนิกส์ 
ที่ทำงานร่วมกับอุปกรณ์ไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นอุปกรณ์หลักในการเล่นทีม่ีความหลากหลายและ
ความสมจริงเสมือนผู้เล่นได้เข้าไปเล่นอยู่ในเกมโดยตัวอุปกรณ์จะมีความสามารถในการควบคุมหรือ
เปลี่ยนเกมจากเกมหนึ่งไปอีกเกมหนึ่งได้ ตามแนวทางของผู้สร้างเกมว่าต้องการสร้างให้เสมือนจริง
หรือต้องการสร้างแบบเน้นกราฟิกทั้ง 2 มิติและ 3 มิตินอกจากนั้นยังมีการนําเทคนิคด่านภาพโดยใช้
ภาพแอนิเมชันเข้ามาช่วยเพ่ือให้เกิดความสมจริงยิ่งขึ้น  ธิมา ไหมแพง (2560) ได้กล่าวถึงวัฒนธรรมที่
มีผลต่อการผลิตเกมสยองขวัญและเกมผีไทย ผลการศึกษาแบ่งเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย ตระกูล
เนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์ตัวบท โดยเกมสยองขวัญและเกมผีไทยยังคงสะท้อนอุดมการณ์ ความเชื่อ 
และค่านิยมให้แก่สังคมในด้านความเชื่อเรื่องผี ความเชื่อเรื่องไสยศาสตร์ ความเชื่อเรื่องการเวียนว่าย
ตายเกิด และความเชื่อเรื่องเวรกรรม นอกจากนี้ยังปรากฏอุดมการณ์ ความเชื่อและค่านิยมแฝงท่ี
สะท้อนคุณค่าทางสังคม คือ อุดมการณ์เรื ่องเพศ ส่วนที่ 2 เป็นความสัมพันธ์ระหว่างต้นทุนทาง
วัฒนธรรมกับการผลิตเกม โดยผู้ผลิตเกมเป็นแรงงานฐานความรู้ ซึ่งได้รับการศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
และได้รับทุนทางวัฒนธรรม ซึ่งการเรียนรู้ทุนทางวัฒนธรรมได้ก่อให้เกิดทุนทางวัฒนธรรมที่ฝังอยู่ใน
ตัวบุคคลหรือกลุ่มบุคคล อภินันท์ ภิรมย์ และคณะ (2561) นำเสนอเกมสามมิติเรื่อง ทางออกอยู่ไหน 
ใช้โปรแกรม Max 3ds ร่วมกับโปรแกรม Unity โดยผู้วิจัยได้สร้างเกาะในเกมจำนวน 3 เกาะ โดยแต่
ละเกาะจะมีมอนสเตอร์และความยากแตกต่างกันออกไป โดยเกาะที่ 1 จะง่ายที่สุดโดยมีมอนสเตอร์
เป็นซอมบี้ สำหรับมุมมองในเกมจะเป็นมุมมองของบุคคลที่หนึ่ง ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างมอนสเตอร์จำนวน 4 
ชนิดจากโปรแกรม Unity 3D ซึ่งประกอบด้วย มอนสเตอร์เอเลี่ยน มอนสเตอร์กบกลายพันธุ์ ซอมบี้ 
และก๊อบบินเป็นกระบวนการโดยใช้ว ิธีการออกแบบ  พนมศักดิ์ มนูญปรัชญาภรณ์ (2558) ใช้
แบบฝึกหัดที่ช่วยให้เกิดความรู้และความสามารถในการแต่งร้อยกรองโคลงสี่สุภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งทำให้
สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยมีกำหนดให้เรียนการแต่งโคลงสี่สุภาพใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษา ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาแบบฝึกการแต่งร้อยกรองโคลงสี่สุภาพสำหรับ
นักศึกษา เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหา ดังกล่าว อันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ทางด้านการ
แต่งคำประพันธ์ประเภทโคลงสี่สุภาพ และเป็นประโยชน์ต่อ การเรียนการสอนภาษาไทยต่อไป     วลิ
ดา เชาว์ไฝ (2559) ได้นำเสนอรายงานในการแก้ปัญหาด้านการจดจำ โดยใช้ควบคู่ไป พร้อมกับ
กระบวนการเรียนการสอน ชุดฝึกความรู้การแต่งคำประพันธ์ จึงเป็นสื่อการสอนที่ ผู้วิจัยนำมาใช้ใน

การแก้ปัญหาการแต่งคำประพันธ์ประเภทกลอนแปด เพราะสามารถช่วยให้ นักศึกษาได้ฝึกฝนการ
เขียนบทร้อยกรอง เพื่อพัฒนาความรู้ทางภาษาตามที่ต้องการ ซึ่งเป็น การจัดการเรียนการสอนที่
น่าสนใจและสอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลและการได้ ใช้ทักษะในการเขียนบ่อยครั้งก็จะ
ทำให้นักศึกษาเกิดความชำนาญและสามารถแต่งคำประพันธ์ ดังกล่าวได้อย่างถูกต้องและเกิดทักษะ
ทางการเรียนที่ดีขึ้น 
 
5. วิธีดำเนินการวิจัย 

5.1 เนื้อหาของเกม 
  เนื้อหาของเกม (Story Board) เป็นการสร้างการเรียนรู้ของนักศึกษาให้เข้าใจกระบวนการ

ในการสร้างโคลงสี่สุภาพและกลอนแปด ในเกมจะทำการพัฒนาความรู้โดยผ่านด่านจำนวน 4 ด่าน 
ประกอบด้วย 1) ด่านพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพและกลอนแปด โดยให้ผู้เล่นเรียนรู้
โดยการเก็บรวบรวมคำต่างๆที่เกี่ยวกับโคลงสี่สุภาพและกลอนแปด  โดยขณะเก็บรวบรวมคำจะต้อง
หลบหนีจากอีเนมี (Enemy) โดยด่านนี้จะผ่านได้จะต้องทำการจับคู่คำและความหมายของคำให้
ถูกต้อง 2) ด่านพัฒนาความรู้ด้านความสัมพันธ์ระหว่างวรรค โดยผู้เล่นจะได้เรียนรู้ความสัมพันธ์
ระหว่างวรรค โดยผู้เล่นจะต้องทำการเลือกวรรคที่มีความสัมพันธ์กัน 2 วรรค จากวรรคที่กำหนดให้
จำนวน 4 วรรค ซึ่งผู้เล่นจะผ่านด่านที่ 2 ได้ก็ต่อเมื่อ ผู้เล่นจะต้องทำการเลือกความสัมพันธ์จากวรรค
ทั้ง 4 วรรคได้อย่างถูกต้อง 3) ด่านพัฒนาความรู้ด้านความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ โดยผู้
เล่นจะได้เรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค โดยผู้เล่นจะต้องทำการเลือกวรรคที่มีความสัมพันธ์กัน 2 
วรรค จากวรรคที่กำหนดให้จำนวน 4 วรรค และลากเส้นความสัมพันธ์ระหว่างคำในแต่ละวรรค ซึ่งผู้
เล่นจะผ่านด่านที่ 3 ได้ก็ต่อเมื่อ ผู้เล่นจะต้องทำการเลือกความสัมพันธ์จากวรรคทั้ง 4 วรรคได้อย่าง
ถูกต้อง พร้อมทั้งลากเส้นความสัมพันธ์ได้อย่างถูกต้อง 4) ด่านพัฒนาความรู้ด้านความสัมพันธ์ระหว่าง
วรรคกลอนแปด โดยผู้เล่นจะได้เรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค โดยผู้เล่นจะต้องทำการเลือกวรรคที่
มีความสัมพันธ์กัน 2 วรรค จากวรรคที่กำหนดให้จำนวน 4 วรรค และลากเส้นความสัมพันธ์ระหว่าง
คำในแต่ละวรรค ซึ่งผู้เล่นจะผ่านด่านที่ 4 ได้ก็ต่อเมื่อ ผู้เล่นจะต้องทำการเลือกความสัมพันธ์จากวรรค
ทั้ง 4 วรรคได้อย่างถูกต้อง พร้อมทั้งลากเส้นความสัมพันธ์ได้อย่างถูกต้อง 

5.2 ระบบเชิงสัมพันธ์ 
ระบบเชิงสัมพันธ์ (Use case diagram) เป็นส่วนที่แสดงฟังก์ชันของผู้เล่น โดยผู้เล่นสามารถ

ที่จะทำการตั้งค่าเกมได้ ออกจากเกมได้ เริ่มเล่นเกมได้หรือโหลดเกมที่เล่นค้างไว้ก่อนหน้านี้ได้ เมื่อผู้
เล่นทำการเริ่มเกมใหม่ ผู้เล่นสามารถเคลื่อนไหว เก็บของ ใช้ไฟฉายและกดหยุดเกมชั่วคร่าวได้ภายใน
ด่านแต่ละด่านจะมี Enemy ที่ทำการไล่ล่าผู้เล่น โดยผู้เล่นจะต้องผ่านด่านแต่ละด่านและปลดล็อก
ประตูเพ่ือผ่านไปซึ่งแต่ละด่านจะมีการประเมินผลการเรียนรู้ทั้ง 4 ด้าน ซึ่งประกอบด้วย 1) การพัฒนา
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ความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพกับกลอนแปด 2) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค 
3) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ และ 4) การพัฒนาความรู้ความสัมพนัธ์
ระหว่างวรรคกลอนแปด 

 
ภาพที่ 3 แสดงยูซเคสไดอะแกรมเกมโคลงกลอนไทย 

5.3 การออกแบบฉากและตัวละคร 
ด่านที่ 1 ชั ้นเรียน เป็นฉากตึกเรียนภายในด่านประกอบด้วย  ห้องเรียนจำนวน 7 ห้อง 

ห้องสมุดจำนวน 1 ห้อง และห้องเก็บของจำนวน 1 ห้อง ในด่านนี้ ผู้เล่นจะต้องทำการเรียนรู้เกี่ยวกับ
คำที่ใช้ในโคลงสี่สุภาพและกลอนแปด โดยการตามหาคำให้ครบตามจำนวน 20 คำ ในขณะเดียวกนัผู้
เล่นจะต้องทำการหลบหนีการไล่ล่าจากศัตรูจำนวน 3 ตัว เมื่อผู้เล่นตามหาคำจนครบจำนวนที่กำหนด
ก่อนจะออกจากด่านนี้ ผู้เล่นจะต้องทำการทดสอบองค์ความรู้โดยการจับคู่คำ 10 คำ และความหมาย
ให้ถูกต้อง      
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ความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพกับกลอนแปด 2) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค 
3) การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ และ 4) การพัฒนาความรู้ความสัมพนัธ์
ระหว่างวรรคกลอนแปด 

 
ภาพที่ 3 แสดงยูซเคสไดอะแกรมเกมโคลงกลอนไทย 

5.3 การออกแบบฉากและตัวละคร 
ด่านที่ 1 ชั ้นเรียน เป็นฉากตึกเรียนภายในด่านประกอบด้วย  ห้องเรียนจำนวน 7 ห้อง 

ห้องสมุดจำนวน 1 ห้อง และห้องเก็บของจำนวน 1 ห้อง ในด่านนี้ ผู้เล่นจะต้องทำการเรียนรู้เกี่ยวกับ
คำที่ใช้ในโคลงสี่สุภาพและกลอนแปด โดยการตามหาคำให้ครบตามจำนวน 20 คำ ในขณะเดียวกนัผู้
เล่นจะต้องทำการหลบหนีการไล่ล่าจากศัตรูจำนวน 3 ตัว เมื่อผู้เล่นตามหาคำจนครบจำนวนที่กำหนด
ก่อนจะออกจากด่านนี้ ผู้เล่นจะต้องทำการทดสอบองค์ความรู้โดยการจับคู่คำ 10 คำ และความหมาย
ให้ถูกต้อง      

    
ภาพที ่4 ฉากชั้นเรียน 

ด่านที่ 2 เขาวงกต เป็นฉากวงกตภายในด่านจะเต็มไปด้วยเส้นทางที่ซับซ้อน  ผู้เล่นจะต้อง
หลบหนีการไล่ล่าจากศัตรูจำนวน 2 ตัว และทำการไขปริศนาโดยนำป้ายไปวางให้ถูกต้องตาม
ความสัมพันธ์ระหว่างประโยคจำนวน 20 ปริศนา หลังจากไขปริศนาจนครบแล้ว ผู้เล่นจะได้รับการ
ทดสอบการพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค ที่ผู้เล่นได้เรียนรู้จำนวน 5 ปริศนา 

  
ภาพที่ 5 ฉากวงกตความสัมพันธ์ระหว่างวรรค 

  ด่านที่ 3 ตึกร้าง เป็นฉากตึกร้างภายในด่านจะประกอบไปด้วยห้องทั้งหมด 6 ห้อง ในแต่ละ
ห้องจะมีคำปริศนาให้ผู ้เล่นได้ตามหาความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี ่สุภาพ  จำนวนห้องละ 3 
ปริศนา หลังจากผู้เล่นไขปริศนาจำนวน 18 ปริศนาเสร็จ ผู้เล่นจะได้รับการทดสอบการพัฒนาความรู้
ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ โดยกลับเข้าห้องทั้ง 6 อีกครั้งเพื่อไขปริศนาที่สำคัญและสุ่ม
หยิบลูกกุญแจเพื่อไปเปิดประตูในด่านสุดท้ายจำนวน 3 ลูก  

  
ภาพที่ 6 ฉากตึกร้างความสัมพันธ์โคลงสี่สุภาพ 

ด่านที่ 4 ประตู เป็นด่านที่มืดมิดแต่เมื่อผู้เล่นเดินผ่านกำแพงจะปรากฏปริศนากลอนแปด
จำนวน 6 ปริศนา โดยเมื่อไขปริศนาได้ทุก 2 ปริศนาจะมองเห็นประตูทีละบาน โดยประตูจะมีจำนวน
ทั้งหมด 3 บานอยู่ด้านหน้าผู้เล่น โดยผู้เล่นจะต้องใช้กุญแจจากด่านท่ีผ่านมาเป็นกุญแจเพื่อไขและเปิด
ประต ูหลังจบด่านจะมีการทดสอบการพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด จำนวน 1 
ข้อ  
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ภาพที่ 7 ด่านประตูความสัมพันธ์กลอนแปด 

 ตัวผู้เล่น (Player) ตัวละครของ Player จะเป็นตัวละครผู้ชายมีชื่อว่า Leonard เป็นไฟล์ FBX ที่เป็น
ไฟล์รูปแบบ 3D ใช้สำหรับสร้างการทำงานร่วมกันระหว่างแอปพลิเคชัน 3D มีท่าทางการเคลื่อนไหว
ไปมาอย่างการเดิน วิ่ง มีท่าทางเก็บไอเทมในด่านและมีท่าทางการส่องไฟฉายที่เอาไว้ส่องในความมืด 
ที่ได้จาก เว็บไซต์ www.mixamo.com โดย Adobe (2566) ซึ่งในการเคลื่อนไหวของตัวละครจะใช้ 
Animator controller ของ unity ที่จะมีท่าทางการเคลื่อนไหว โดยท่าทางการเคลื่อนที่ประกอบด้วย 
ซ้าย (A) ขวา (D) หน้า (W) และหลัง (S) ในการเคลื่อนที่จะทำการเคลื่อนไหวเมื่อผู้เล่นกดตัวอักษร W 
A S และ D การใช้ท่าทางอ่ืนๆ เช่น การเก็บไอเท็ม (Item) ตัวอักษร E และการส่องไฟฉายตัวอักษร F 
เป็นต้น ตัวศัตรู (Enemy) เป็นตัวตัวละครที ่มีรูปลักษณ์น่ากลัวประกอบด้วย  zombie girl W 
Kurniawan  และ Drake ซึ่งมีท่าทางการเคลื่อนไหวที่ดูผิดธรรมชาติที่ทำให้ดูน่ากลัว  สำหรับการ
เคลื่อนไหว ซ้าย ขวา หน้า และหลัง จะทำการเคลื่อนไหวแบบสุ่ม โดยเมื่อศัตรูพบผู้เล่นในระยะการ
มองเห็นจะทำการไล่ล่าผู้เล่นทันที  แต่หากผู้เล่นทำการหนีหรือซ่อนตัวจากระยะไล่ล่าได้ ศัตรูจะเลิก
ไล่ล่าผู้เล่นแล้วกลับไปเดินแบบสุ่มอีกครั้ง 

5.4 การพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงส่ีสุภาพกับกลอนแปด 
  การเรียนรู้คำเพื่อพัฒนาความรู้ของคำ เพื่อทำให้ผู ้เล่นได้เกิดการเรียนรู้เกี ่ยวกับคำ  โดย

ผู ้พ ัฒนาได้ทำการสร้างคลังคำศัพท์เกี ่ยวกับโคลงสี ่ส ุภาพและกลอนแปดจำนวน  1,000 คำ 
ประกอบด้วยคำที่เกี่ยวกับโคลงสี่สุภาพจำนวน 500 คำและคำที่อยู่ในกลอนแปดจำนวน 500 คำ ใน
การเรียนรู้ผู้เล่นจะได้เรียนรู้คำจากคลังคำศัพท์จำนวน 20 คำแบบสุ่ม โดยขั้นตอนการเรียนรู้ภายใน
ด่านที่ 1 นั้นจะมีการเรียนรู้คำทั้งหมด 20 คำ เมื่อผู้เล่นพบสิ่งของจะมีการแสดงหน้าจอคำและ
ความหมายขึ้นมาซึ่งผู้เล่นจะเกิดการจดจำเมื่อเห็นคำ และความหมายที่แสดงในหน้าจอ ตัวอย่างเช่น 
พฤกษา แปลว่า ต้นไม้, บุษบา แปลว่า ดอกไม,้ และวิวิธ แปลว่า ต่าง ๆ กัน เป็นต้น 

การประเมินความรู้หลังจบด่านที่ 1 ผู้เล่นจะต้องทำการจับคู่คำและความหมายให้ครบ
จำนวน 10 คำ ตัวอย่างเช่น กนิษฐา แปลว่า น้อง, โกฏิ แปลว่า จำนวนสิบล้าน, ทวาร แปลว่า ประตู, 
มัจฉา แปลว่า ปลา, โยธา แปลว่า กองทัพ, ทิวาราตรี แปลว่า กลางคืน, ถวิล แปลว่า คิดถึง, สรวล
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ภาพที่ 7 ด่านประตูความสัมพันธ์กลอนแปด 

 ตัวผู้เล่น (Player) ตัวละครของ Player จะเป็นตัวละครผู้ชายมีชื่อว่า Leonard เป็นไฟล์ FBX ที่เป็น
ไฟล์รูปแบบ 3D ใช้สำหรับสร้างการทำงานร่วมกันระหว่างแอปพลิเคชัน 3D มีท่าทางการเคลื่อนไหว
ไปมาอย่างการเดิน วิ่ง มีท่าทางเก็บไอเทมในด่านและมีท่าทางการส่องไฟฉายที่เอาไว้ส่องในความมืด 
ที่ได้จาก เว็บไซต์ www.mixamo.com โดย Adobe (2566) ซึ่งในการเคลื่อนไหวของตัวละครจะใช้ 
Animator controller ของ unity ที่จะมีท่าทางการเคลื่อนไหว โดยท่าทางการเคลื่อนที่ประกอบด้วย 
ซ้าย (A) ขวา (D) หน้า (W) และหลัง (S) ในการเคลื่อนที่จะทำการเคลื่อนไหวเมื่อผู้เล่นกดตัวอักษร W 
A S และ D การใช้ท่าทางอ่ืนๆ เช่น การเก็บไอเท็ม (Item) ตัวอักษร E และการส่องไฟฉายตัวอักษร F 
เป็นต้น ตัวศัตรู (Enemy) เป็นตัวตัวละครที ่มีรูปลักษณ์น่ากลัวประกอบด้วย  zombie girl W 
Kurniawan  และ Drake ซึ่งมีท่าทางการเคลื่อนไหวที่ดูผิดธรรมชาติที่ทำให้ดูน่ากลัว  สำหรับการ
เคลื่อนไหว ซ้าย ขวา หน้า และหลัง จะทำการเคลื่อนไหวแบบสุ่ม โดยเมื่อศัตรูพบผู้เล่นในระยะการ
มองเห็นจะทำการไล่ล่าผู้เล่นทันที  แต่หากผู้เล่นทำการหนีหรือซ่อนตัวจากระยะไล่ล่าได้ ศัตรูจะเลิก
ไล่ล่าผู้เล่นแล้วกลับไปเดินแบบสุ่มอีกครั้ง 

5.4 การพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงส่ีสุภาพกับกลอนแปด 
  การเรียนรู้คำเพื่อพัฒนาความรู้ของคำ เพื่อทำให้ผู ้เล่นได้เกิดการเรียนรู้เกี ่ยวกับคำ  โดย

ผู ้พ ัฒนาได้ทำการสร้างคลังคำศัพท์เกี ่ยวกับโคลงสี ่ส ุภาพและกลอนแปดจำนวน  1,000 คำ 
ประกอบด้วยคำที่เกี่ยวกับโคลงสี่สุภาพจำนวน 500 คำและคำที่อยู่ในกลอนแปดจำนวน 500 คำ ใน
การเรียนรู้ผู้เล่นจะได้เรียนรู้คำจากคลังคำศัพท์จำนวน 20 คำแบบสุ่ม โดยขั้นตอนการเรียนรู้ภายใน
ด่านที่ 1 นั้นจะมีการเรียนรู้คำทั้งหมด 20 คำ เมื่อผู้เล่นพบสิ่งของจะมีการแสดงหน้าจอคำและ
ความหมายขึ้นมาซึ่งผู้เล่นจะเกิดการจดจำเมื่อเห็นคำ และความหมายที่แสดงในหน้าจอ ตัวอย่างเช่น 
พฤกษา แปลว่า ต้นไม้, บุษบา แปลว่า ดอกไม,้ และวิวิธ แปลว่า ต่าง ๆ กัน เป็นต้น 

การประเมินความรู้หลังจบด่านที่ 1 ผู้เล่นจะต้องทำการจับคู่คำและความหมายให้ครบ
จำนวน 10 คำ ตัวอย่างเช่น กนิษฐา แปลว่า น้อง, โกฏิ แปลว่า จำนวนสิบล้าน, ทวาร แปลว่า ประตู, 
มัจฉา แปลว่า ปลา, โยธา แปลว่า กองทัพ, ทิวาราตรี แปลว่า กลางคืน, ถวิล แปลว่า คิดถึง, สรวล

สันต์ แปลว่า หัวเราะ, สังขาร แปลว่า ร่างกาย, และไพริน แปลว่า ข้าศึก เป็นต้น แต่ละคำมีค่า 1 
คะแนน มีเวลาในการจับคู่  1 นาที โดยการเล่นใหม่แต่ละรอบจะมีการเปลี่ยนคำแบบสุ่ม   

Recognize loop until 20: word = word + 1 (1) 
Test loop until 10: matching = matching +1 (2) 

 
Player 

     
ตัวละคร ท่าเดิน ท่าวิ่ง ท่าเก็บไอเทม ท่าส่องไฟฉาย 

  
Enemy 

    
ตัวละคร ท่าเดิน - ว่ิง ท่าโจมต ี

ภาพที ่8 แสดงตัวละคร (Character) และท่าทาง (Animation) จากโปรแกรม Mixamo 

 
ภาพที่ 9 Sequence diagram ด่านที่ 1 
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ภาพที่ 10 ตัวอย่างคำที่จะได้เรียนรู้ ภาพที่ 11 การทดสอบในด่านที่ 1 
 
5.5 การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค  

  ด่านเขาวงกตเป็นด่านที่ทำให้ผู้เล่นได้ทำการเรียนรู้เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างประโยค  
โดยผู้เล่นจะมีการเรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างในด่านด้วยกัน  2 ประโยค จำนวน 20 การเรียนรู้ 
หลังจากนั้นก่อนจะจบด่านผู้เล่นจะได้ทำการทดสอบด้วยการให้ผู้เล่นวางประโยคให้ถูกต้องทั้ง  4 
ประโยค จำนวน 5 การทดสอบ ตามหลักที่ได้เรียนรู้ในด่าน การเรียนรู้ภายในด่านท่ี 2 นั้นผู้เล่น
จะต้องทำการนำป้ายประโยคที่วางอยู่บนโต๊ะไปใส่ในช่องว่างบนกำแพงให้ถูกต้อง โดยในกระบวนการ
นี้ผู้เล่นจะได้รับความรู้ในด้านความสัมพันธ์ระหว่างประโยค หากใส่ถูกช่องป้ายจะติดเอาไว้ในช่องว่าง
นั้นแต่ถ้าไม่ถูกป้ายจะไม่ติดในช่องว่าง ในขั้นการพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างประโยคหรือด่าน
ที่ 2 ผู้เล่นได้ทำการเรียนรู้ในด่านจากการนำป้ายไปวางให้ถูกต้อง โดยผู้เล่นต้องกด E ค้างที่ป้ายบน
โต๊ะ แล้วนำไปใส่ในช่องให้ถูกต้อง ซึ่งแสดงในรูปที่ 14 โดยผู้เล่นจะต้องทำการพัฒนาการเรียนรู้
ทั้งหมดจำนวน 20 การเรียนรู้ 

การทดสอบองค์ความรู้เมื่อผู้เล่นผ่านการเรียนรู้ทั้งหมดแล้ว และเดินเข้าประตูการทดสอบผล
การเรียนรู้ ผู้เล่นจะได้ทำการทดสอบอีก 5 ครั้ง โดยผู้เล่นจะต้องทำการเรียงอาขยานให้ถูกต้องโดยผู้
เล่นจะต้องคลิกเลือกป้ายด้านล่างค้างแล้วนำไปวางยังช่องว่างให้ถูกต้อง ซึ่งแสดงในรูปที่ 15  ในส่วน
การประเมินความรู้หลังจบด่านท่ี 2 ผู้เล่นจะต้องทำหยิบประโยคที่มีด้านหลังไปว่างในช่องที่ว่างให้
ถูกต้องทั้ง 4 ประโยค ประโยคละ 2 คะแนน รวมทั้งหมด 8 คะแนนต่อครั้ง มีเวลาในการทำ  1 นาที
ต่อครั้ง กำหนดให้ S คือ วรรค i คือ ลำดับของแต่ละวรรค และ order คือ ลำดับคะแนนที่ได้รับครัง้
ละ 2 คะแนน รวม 8 คะแนน 

 
Si=1..4=i : order=order+2 (3) 
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ภาพที่ 10 ตัวอย่างคำที่จะได้เรียนรู้ ภาพที่ 11 การทดสอบในด่านที่ 1 
 
5.5 การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค  

  ด่านเขาวงกตเป็นด่านที่ทำให้ผู้เล่นได้ทำการเรียนรู้เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างประโยค  
โดยผู้เล่นจะมีการเรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างในด่านด้วยกัน  2 ประโยค จำนวน 20 การเรียนรู้ 
หลังจากนั้นก่อนจะจบด่านผู้เล่นจะได้ทำการทดสอบด้วยการให้ผู้เล่นวางประโยคให้ถูกต้องทั้ง  4 
ประโยค จำนวน 5 การทดสอบ ตามหลักที่ได้เรียนรู้ในด่าน การเรียนรู้ภายในด่านท่ี 2 นั้นผู้เล่น
จะต้องทำการนำป้ายประโยคที่วางอยู่บนโต๊ะไปใส่ในช่องว่างบนกำแพงให้ถูกต้อง โดยในกระบวนการ
นี้ผู้เล่นจะได้รับความรู้ในด้านความสัมพันธ์ระหว่างประโยค หากใส่ถูกช่องป้ายจะติดเอาไว้ในช่องว่าง
นั้นแต่ถ้าไม่ถูกป้ายจะไม่ติดในช่องว่าง ในขั้นการพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างประโยคหรือด่าน
ที่ 2 ผู้เล่นได้ทำการเรียนรู้ในด่านจากการนำป้ายไปวางให้ถูกต้อง โดยผู้เล่นต้องกด E ค้างที่ป้ายบน
โต๊ะ แล้วนำไปใส่ในช่องให้ถูกต้อง ซึ่งแสดงในรูปที่ 14 โดยผู้เล่นจะต้องทำการพัฒนาการเรียนรู้
ทั้งหมดจำนวน 20 การเรียนรู้ 

การทดสอบองค์ความรู้เมื่อผู้เล่นผ่านการเรียนรู้ทั้งหมดแล้ว และเดินเข้าประตูการทดสอบผล
การเรียนรู้ ผู้เล่นจะได้ทำการทดสอบอีก 5 ครั้ง โดยผู้เล่นจะต้องทำการเรียงอาขยานให้ถูกต้องโดยผู้
เล่นจะต้องคลิกเลือกป้ายด้านล่างค้างแล้วนำไปวางยังช่องว่างให้ถูกต้อง ซึ่งแสดงในรูปที่ 15  ในส่วน
การประเมินความรู้หลังจบด่านท่ี 2 ผู้เล่นจะต้องทำหยิบประโยคที่มีด้านหลังไปว่างในช่องที่ว่างให้
ถูกต้องทั้ง 4 ประโยค ประโยคละ 2 คะแนน รวมทั้งหมด 8 คะแนนต่อครั้ง มีเวลาในการทำ  1 นาที
ต่อครั้ง กำหนดให้ S คือ วรรค i คือ ลำดับของแต่ละวรรค และ order คือ ลำดับคะแนนที่ได้รับครัง้
ละ 2 คะแนน รวม 8 คะแนน 

 
Si=1..4=i : order=order+2 (3) 

 

5.6 การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงส่ีสุภาพ 
ด่านตึกร้างเป็นด่านที่ทำให้ผู้เล่นได้ทำการเรียนรู้เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่

สุภาพ โดยผู้เล่นจะมีการเรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพในด่านด้วยกัน 4 ประโยคและ
มีการเชื่อมสัมผัส 1 เส้น ผู้เล่นจะทำการเรียนรู้จำนวน 18 รอบการเรียนรู้จากห้อง 6 ห้อง ห้องละ 3 
การเรียนรู้ หลังจากนั้นก่อนจะจบด่านผู้เล่นจะได้ทำการทดสอบด้วยการให้ผู้เล่นวางประโยคทั้ง  8 
ประโยคและเชื่อมสัมผัสทั้ง 3 เส้น ให้ถูกต้องตามหลักที่ได้เรียนรู้จำนวน 6 การทดสอบในแต่ละห้อง
เพ่ือรับกุญแจไปสู่ด่านต่อไป 

 

 
ภาพที่ 12 Sequence diagram การทดสอบด่านที่ 2 

 

  
ภาพที่ 13 แสดงการเรียนรู้ในด่านที่ 2 ภาพที่ 14 แสดงการทดสอบในด่านที่ 2 
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ภาพที่ 15 Sequence diagram การทดสอบด่านที่ 3 

  การเรียนรู้ภายในด่านที่ 3 นั้นผู้เล่นจะต้องทำการนำป้ายประโยคที่วางอยู่บนโต๊ะไปใส่ใน
ช่องว่างบนกำแพงและเชื่อมสัมผัสให้ถูกต้อง โดยในกระบวนการนี ้ผู ้เล่นจะได้รับความรู ้ในด้าน
ความสัมพันธ์ระหว่างโคลงสี่สุภาพ หากใส่ถูกช่องป้ายจะติดเอาไว้ในช่องว่างนั้นแต่ถ้าไม่ถูกป้ายจะไม่
ติดในช่องว่างเมื่อติดครบแล้วผู้เล่นจะต้องเชื่อมสัมผัสให้ถูกต้องโดยมีการเรียนรู้ทั้งหมด 18 รอบ จาก
ห้องเรียนรู้ทั้งหมด 6 ห้อง ในขั้นการพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพหรือด่านที่ 
3 ผู้เล่นจะทำการเรียนรู้ในด่านจากการนำป้ายไปวางให้ถูกต้อง โดยผู้เล่นต้องกด E ค้างที่ป้ายบนโต๊ะ 
แล้วนำไปใส่ในช่องให้ถูกต้องหลังจากวางถูกต้อง แล้วผู้เล่นจะต้องลากเส้นสัมผัสให้ถูกต้องด้วย 1 เส้น 
ซึ่งแสดงในภาพที ่17 

 

  
ภาพที่ 16 แสดงการเรียนรู้ในด่านที่ 3 ภาพที ่17 แสดงการทดสอบในด่านที่ 3 

 
การทดสอบหลังการเรียนรู้ ผู้เล่นจะต้องเข้าสู่ประตูการทดสอบ เมื่อเข้าประตูไปผู้เล่นจะได้

ทำการทดสอบ ผู้เล่นจะต้องทำการเรียงโคลงสี่สุภาพให้ถูกต้องโดยผู้เล่นจะต้องคลิกเลือกป้ายด้านล่าง
ค้างแล้วนำไปวางยังช่องว่างให้ถูกต้องเมื่อวางครบแล้วผู้จะต้องโยงเส้นสัมผัสให้ถูกต้องโดยคลิกที่คำที่
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ภาพที่ 15 Sequence diagram การทดสอบด่านที่ 3 

  การเรียนรู้ภายในด่านที่ 3 นั้นผู้เล่นจะต้องทำการนำป้ายประโยคที่วางอยู่บนโต๊ะไปใส่ใน
ช่องว่างบนกำแพงและเชื่อมสัมผัสให้ถูกต้อง โดยในกระบวนการนี ้ผู ้เล่นจะได้รับความรู ้ในด้าน
ความสัมพันธ์ระหว่างโคลงสี่สุภาพ หากใส่ถูกช่องป้ายจะติดเอาไว้ในช่องว่างนั้นแต่ถ้าไม่ถูกป้ายจะไม่
ติดในช่องว่างเมื่อติดครบแล้วผู้เล่นจะต้องเชื่อมสัมผัสให้ถูกต้องโดยมีการเรียนรู้ทั้งหมด 18 รอบ จาก
ห้องเรียนรู้ทั้งหมด 6 ห้อง ในขั้นการพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพหรือด่านที่ 
3 ผู้เล่นจะทำการเรียนรู้ในด่านจากการนำป้ายไปวางให้ถูกต้อง โดยผู้เล่นต้องกด E ค้างที่ป้ายบนโต๊ะ 
แล้วนำไปใส่ในช่องให้ถูกต้องหลังจากวางถูกต้อง แล้วผู้เล่นจะต้องลากเส้นสัมผัสให้ถูกต้องด้วย 1 เส้น 
ซึ่งแสดงในภาพที ่17 

 

  
ภาพที่ 16 แสดงการเรียนรู้ในด่านที่ 3 ภาพที ่17 แสดงการทดสอบในด่านที่ 3 

 
การทดสอบหลังการเรียนรู้ ผู้เล่นจะต้องเข้าสู่ประตูการทดสอบ เมื่อเข้าประตูไปผู้เล่นจะได้

ทำการทดสอบ ผู้เล่นจะต้องทำการเรียงโคลงสี่สุภาพให้ถูกต้องโดยผู้เล่นจะต้องคลิกเลือกป้ายด้านล่าง
ค้างแล้วนำไปวางยังช่องว่างให้ถูกต้องเมื่อวางครบแล้วผู้จะต้องโยงเส้นสัมผัสให้ถูกต้องโดยคลิกที่คำที่

สัมผัสกันทั้ง 3 เส้น ซึ่งแสดงในภาพที่ 18 ในส่วนการประเมินความรู้หลังจบด่านที่ 3 ผู้เล่นจะต้องทำ
หยิบประโยคที่มีด้านหลังไปว่างในช่องที่ว่างให้ถูกต้องทั้ง 8 ประโยคพร้อมเชื่อมสัมผัส 3 เส้น โดยจะมี
คะแนนให้อย่างละ 1 คะแนนรวมทั้งหมด 11 คะแนน มีเวลาในการทำ  1 นาท ีกำหนดให้ S คือ วรรค 
i คือ ลำดับของแต่ละวรรค และ order คือ ลำดับคะแนนที่ได้รับครั้งละ 1 คะแนน รวม 8 คะแนน 
ส่วน W คือ คำท่ีอยู่ในประโยค  

 
Si=1..8=i : order=order+1 (4) 

W2 in Si=2=W4 in Si=3,5 : Relation = Relation+ 1 (5) 
W2 in Si=4=W4 in Si=7 : Relation = Relation+ 1 (6) 

 
5.7 การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด  

  ด่านนี้ทำให้ผู้เล่นได้ทำการเรียนรู้เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างกลอนแปด โดยผู้เล่นจะมีการ
เรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างกลอนแปด ในด่านด้วยกัน 4 ประโยคและมีการเชื่อมสัมผัส 3 เส้น จำนวน 
6 รอบการเรียนรู้ หลังจากนั้นผู้เล่นจะได้ทำการทดสอบด้วยการให้ผู้เล่นวางประโยคทั้ง  8 ประโยค
และเชื่อมสัมผัสทั้ง 7 เส้น ให้ถูกต้องตามหลักที่ได้เรียนรู้ในด่าน 

 

 
ภาพที่ 18 Sequence diagram การทดสอบด่านที่ 4 

   
การเรียนรู้ภายในด่านนี้นั้นผู้เล่นจะต้องทำการนำป้ายประโยคที่วางอยู่บนโต๊ะไปใส่ในช่องว่าง

บนกำแพงและเชื่อมสัมผัสให้ถูกต้อง โดยในกระบวนการนี้ผู้เล่นจะได้รับความรู้ในด้านความสัมพันธ์
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ระหว่างกลอนแปด หากใส่ถูกช่องป้ายจะติดเอาไว้ในช่องว่างนั้นแต่ถ้าไม่ถูกป้ายจะไม่ติดในช่องว่าง
เมื่อติดครบแล้วผู้เล่นจะต้องเชื่อมสัมผัสให้ถูกต้องโดยมีการเรียนรู้ทั้งหมด 6 รอบการเรียนรู้ ในขั้นการ
พัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด ผู้เล่นได้ทำการเรียนรู้ในด่านจากการนำป้ายไป
วางให้ถูกต้อง โดยผู้เล่นต้องกด E ค้างที่ป้ายบนโต๊ะ แล้วนำไปใส่ในช่องให้ถูกต้องหลังจากวางถูกต้อง
แล้วผู้เล่นจะต้องลากเส้นสัมผัสให้ถูกต้องด้วย 3 เส้น ซึ่งแสดงในภาพที ่20  

เมื่อผู้เล่นผ่านการเรียนรู้แล้ว ผู้เล่นจะเข้าประตูด่านการทดสอบ ผู้เล่นจะได้ทำการทดสอบ ผู้
เล่นจะต้องทำการเรียงกลอนแปดให้ถูกต้อง โดยผู้เล่นจะต้องคลิกเลือกป้ายด้านล่างค้างแล้วนำไปวาง
ยังช่องว่างให้ถูกต้องเมื่อวางครบแล้วผู้จะต้องโยงเส้นสัมผัสให้ถูกต้องโดยคลิกที่คำที่สัมผัสกันทั้ง  7 
เส้น ซึ่งแสดงในภาพที ่21 ในส่วนการประเมินความรู้หลังจบด่านที่ 4 ผู้เล่นจะต้องทำหยิบประโยคที่มี
ด้านหลังไปว่างในช่องที่ว่างให้ถูกต้องทั้ง 8 ประโยคพร้อมเชื่อมสัมผัส 7 เส้น โดยจะมีคะแนนให้อย่าง
ละ 1 คะแนนรวมทั้งหมด 15 คะแนน มีเวลาในการทำ  1 นาท ี

 

  
ภาพที่ 19 แสดงการเรียนรู้ในด่านที่ 4 ภาพที่ 20 แสดงการทดสอบในด่านที่ 4 

กำหนดให้ S คือ วรรค i คือ ลำดับของแต่ละวรรค และ order คือ ลำดับคะแนนที่ได้รับครั้ง
ละ 1 คะแนน รวม 8 คะแนน ส่วน W คือ คำท่ีอยู่ในประโยค  

Si=1..8=i : order=order+1 (7) 
W8 in Si=1=W3 in Si=2 : Relation = Relation+ 1 (8) 
W8 in Si=2=W8 in Si=3 : Relation = Relation+ 1 (9) 
W8 in Si=3=W3 in Si=4 : Relation = Relation+ 1 (10) 
W8 in Si=4=W8 in Si=6 : Relation = Relation+ 1 (11) 
W8 in Si=5=W3 in Si=6 : Relation = Relation+ 1 (12) 
W8 in Si=6=W8 in Si=7 : Relation = Relation+ 1 (13) 
W8 in Si=7=W3 in Si=8 : Relation = Relation+ 1 (14) 
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ระหว่างกลอนแปด หากใส่ถูกช่องป้ายจะติดเอาไว้ในช่องว่างนั้นแต่ถ้าไม่ถูกป้ายจะไม่ติดในช่องว่าง
เมื่อติดครบแล้วผู้เล่นจะต้องเชื่อมสัมผัสให้ถูกต้องโดยมีการเรียนรู้ทั้งหมด 6 รอบการเรียนรู้ ในขั้นการ
พัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด ผู้เล่นได้ทำการเรียนรู้ในด่านจากการนำป้ายไป
วางให้ถูกต้อง โดยผู้เล่นต้องกด E ค้างที่ป้ายบนโต๊ะ แล้วนำไปใส่ในช่องให้ถูกต้องหลังจากวางถูกต้อง
แล้วผู้เล่นจะต้องลากเส้นสัมผัสให้ถูกต้องด้วย 3 เส้น ซึ่งแสดงในภาพที ่20  

เมื่อผู้เล่นผ่านการเรียนรู้แล้ว ผู้เล่นจะเข้าประตูด่านการทดสอบ ผู้เล่นจะได้ทำการทดสอบ ผู้
เล่นจะต้องทำการเรียงกลอนแปดให้ถูกต้อง โดยผู้เล่นจะต้องคลิกเลือกป้ายด้านล่างค้างแล้วนำไปวาง
ยังช่องว่างให้ถูกต้องเมื่อวางครบแล้วผู้จะต้องโยงเส้นสัมผัสให้ถูกต้องโดยคลิกที่คำที่สัมผัสกันทั้ง  7 
เส้น ซึ่งแสดงในภาพที ่21 ในส่วนการประเมินความรู้หลังจบด่านที่ 4 ผู้เล่นจะต้องทำหยิบประโยคที่มี
ด้านหลังไปว่างในช่องที่ว่างให้ถูกต้องทั้ง 8 ประโยคพร้อมเชื่อมสัมผัส 7 เส้น โดยจะมีคะแนนให้อย่าง
ละ 1 คะแนนรวมทั้งหมด 15 คะแนน มีเวลาในการทำ  1 นาท ี

 

  
ภาพที่ 19 แสดงการเรียนรู้ในด่านที่ 4 ภาพที่ 20 แสดงการทดสอบในด่านที่ 4 

กำหนดให้ S คือ วรรค i คือ ลำดับของแต่ละวรรค และ order คือ ลำดับคะแนนที่ได้รับครั้ง
ละ 1 คะแนน รวม 8 คะแนน ส่วน W คือ คำท่ีอยู่ในประโยค  

Si=1..8=i : order=order+1 (7) 
W8 in Si=1=W3 in Si=2 : Relation = Relation+ 1 (8) 
W8 in Si=2=W8 in Si=3 : Relation = Relation+ 1 (9) 
W8 in Si=3=W3 in Si=4 : Relation = Relation+ 1 (10) 
W8 in Si=4=W8 in Si=6 : Relation = Relation+ 1 (11) 
W8 in Si=5=W3 in Si=6 : Relation = Relation+ 1 (12) 
W8 in Si=6=W8 in Si=7 : Relation = Relation+ 1 (13) 
W8 in Si=7=W3 in Si=8 : Relation = Relation+ 1 (14) 

 

6. ผลการวิจัย 
การทดสอบความรู้โคลงกลอนไทยโดยให้นักศึกษาเข้าทำการทดสอบระบบจำนวน 20 คน 

ทำการทดสอบความรู้โคลงกลอนไทยจาก 4 ขั้นตอน ของการพัฒนาความรู้ทางด้านโคลงสี่สุภาพและ
กลอนแปด โดยให้นักศึกษาทำการเล่นเกมจำนวน 3 รอบ เพื่อดูพัฒนาการความรู้ทั ้ง 4 ด้าน ซึ่ง
ประกอบด้วย 1) ความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพกับกลอนแปด จำนวน 10 คำ รวมเป็น 10 
คะแนน 2) ความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค ทดสอบจำนวน 5 ครั้ง ครั้งละ 4 ประโยค ประโยคละ 2 
คะแนน รวมทั้งหมด 8 คะแนนต่อครั้ง รวมเป็น 40 คะแนน   3) ความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค
โคลงสี่สุภาพ ทดสอบจำนวน 6 ครั้ง ครั้งละ 8 ประโยคพร้อมเชื่อมสัมผัส 3 เส้น โดยจะมีคะแนนให้
อย่างละ 1 คะแนน รวมทั้งหมด 11 คะแนน รวมเป็น 66 คะแนน 4) ความรู้ความสัมพันธ์ระหว่าง
วรรคกลอนแปด ทดสอบจำนวน 1 ครั้ง 8 ประโยคพร้อมเชื่อมสัมผัส 7 เส้น โดยจะมีคะแนนให้อย่าง
ละ 1 คะแนนรวมทั้งหมด 15 คะแนน ดังนั้นคะแนนรวมทั้งหมดเท่ากับ 131 คะแนน 

 การพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพกับกลอนแปด รอบท่ี 1 ผู้เล่นทำคะแนน
ได้มากกว่า 6 คะแนน จำนวน 17 คน และ มีผู้เล่นทำคะแนนได้ 6 คะแนน จำนวน 3 คน รอบที่ 2   
ผู้เล่นทำคะแนนได้มากกว่าหรือเท่ากับ 8 คะแนน จำนวน 18 คน และมีผู้เล่นทำคะแนนได้ 7 คะแนน
จำนวน 2 คน รอบท่ี 3 ผู้เล่นทำคะแนนได้มากกว่าหรือเท่ากับ 9 คะแนน จำนวน 17 คน และมีผู้เล่น
ทำคะแนนได้ 10 คะแนน จำนวน 10 คน แสดงในภาพที่ 22     

 การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค รอบที่ 1 ผู้เล่นทำคะแนนได้มากกว่าหรือ
เท่ากับ 30 คะแนน จำนวน 7 คน และ มีผู้เล่นทำคะแนนได้น้อยกว่า 30 คะแนน จำนวน 13 คน รอบ
ที่ 2 ผู้เล่นทำคะแนนได้มากกว่าหรือเท่ากับ 30 คะแนน จำนวน 15 คน และมีผู้เล่นทำคะแนนได้
มากกว่า 35 คะแนน จำนวน 7 คน รอบที่ 3 ผู้เล่นทำคะแนนได้มากกว่าหรือเท่ากับ 35 คะแนน
จำนวน 14 คน และมีผู้เล่นทำคะแนนได้ 40 คะแนน จำนวน 2 คน แสดงในภาพที่ 23 

การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ  รอบที่ 1 ผู้เล่นทำคะแนนได้
มากกว่าหรือเท่ากับ 45 คะแนน จำนวน 14 คน และ มีผู ้เล่นทำคะแนนได้น้อยกว่า 45 คะแนน
จำนวน 6 คน รอบที่ 2 ผู้เล่นทำคะแนนได้มากกว่าหรือเท่ากับ 50 คะแนน จำนวน 17 คน และมีผู้
เล่นทำคะแนนได้ 60 คะแนน จำนวน 1 คน รอบที่ 3 ผู้เล่นทำคะแนนได้มากกว่าหรือเท่ากับ 55 
คะแนนจำนวน 16 คน และมีผู ้เล่นทำคะแนนได้มากกว่า 60 คะแนน จำนวน 5 คน แสดงใน        
ภาพที่ 24 
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การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด  รอบที่ 1 ผู้เล่นทำคะแนนได้
มากกว่าหรือเท่ากับ 8 คะแนน จำนวน 13 คน และ มีผู้เล่นทำคะแนนได้ 7 คะแนน จำนวน 6 คน 
รอบท่ี 2 ผู้เล่นทำคะแนนได้มากกว่าหรือเท่ากับ 12 คะแนน จำนวน 11 คน และมีผู้เล่นทำคะแนนได้ 
60 คะแนนจำนวน 1 คน รอบที่ 3 ผู้เล่นทำคะแนนได้มากกว่าหรือน้อยกว่า 12 คะแนน จำนวน 11 
คน และมีผู้เล่นทำคะแนนได้ 13 คะแนน จำนวน 6 คน แสดงในภาพที่ 25 

  

  
ภาพที่ 21 คะแนนด่านความรู้ด้านคำและคะแนนเฉลี่ยของผู้เล่นทั้ง 3 รอบ 

7. สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
การพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพกับกลอนแปด ทำคะแนนเฉลี่ยในรอบที่ 1 

(8.15 คะแนน) รอบที่ 2 (8.75 คะแนน) และรอบที่ 3 (9.35 คะแนน) แสดงถึงแนวโน้มการพัฒนา
ความรู้เพิ่มขึ้นในภาพที่ 21 การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค ทำคะแนนเฉลี่ยในรอบที่ 1 
(27.85 คะแนน) 2 (32.70 คะแนน) และ 3 (35.55 คะแนน) แสดงถึงแนวโน้มการพัฒนาความรู้
เพิ่มขึ้นในภาพที่ 22  การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ ทำคะแนนเฉลี่ยใน
รอบที่ 1 (46.80 คะแนน) 2 (52.20 คะแนน) และ 3 (57.55 คะแนน) แสดงถึงแนวโน้มการพัฒนา
ความรู้เพิ่มขึ้นในภาพที่ 23 และ การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด ทำคะแนน
เฉลี่ยในรอบที่ 1 (8.85 คะแนน) 2 (11.50 คะแนน) และ 3 (12.35 คะแนน) แสดงถึงแนวโน้มการ
พัฒนาการองค์ความรู ้เพิ ่มขึ ้นในภาพที่ 24 จากค่าเฉลี ่ยทั ้งหมดพบว่านักศึกษามีแนวโน้มการ
พัฒนาการทุกองค์ความรู้เพ่ิมข้ึน โดยการพัฒนาความรู้ด้านโคลงสี่สุภาพ สอดคล้องกับพนมศักดิ ์มนูญ
ปรัชญาภรณ์ (2558) ทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้ทางด้านการแต่งคำประพันธ์ประเภทโคลงสี่สุภาพ และ
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การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด  รอบที่ 1 ผู้เล่นทำคะแนนได้
มากกว่าหรือเท่ากับ 8 คะแนน จำนวน 13 คน และ มีผู้เล่นทำคะแนนได้ 7 คะแนน จำนวน 6 คน 
รอบท่ี 2 ผู้เล่นทำคะแนนได้มากกว่าหรือเท่ากับ 12 คะแนน จำนวน 11 คน และมีผู้เล่นทำคะแนนได้ 
60 คะแนนจำนวน 1 คน รอบที่ 3 ผู้เล่นทำคะแนนได้มากกว่าหรือน้อยกว่า 12 คะแนน จำนวน 11 
คน และมีผู้เล่นทำคะแนนได้ 13 คะแนน จำนวน 6 คน แสดงในภาพที่ 25 

  

  
ภาพที่ 21 คะแนนด่านความรู้ด้านคำและคะแนนเฉลี่ยของผู้เล่นทั้ง 3 รอบ 

7. สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
การพัฒนาความรู้ทางด้านคำสำหรับโคลงสี่สุภาพกับกลอนแปด ทำคะแนนเฉลี่ยในรอบที่ 1 

(8.15 คะแนน) รอบที่ 2 (8.75 คะแนน) และรอบที่ 3 (9.35 คะแนน) แสดงถึงแนวโน้มการพัฒนา
ความรู้เพิ่มขึ้นในภาพที่ 21 การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรค ทำคะแนนเฉลี่ยในรอบที่ 1 
(27.85 คะแนน) 2 (32.70 คะแนน) และ 3 (35.55 คะแนน) แสดงถึงแนวโน้มการพัฒนาความรู้
เพิ่มขึ้นในภาพที่ 22  การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคโคลงสี่สุภาพ ทำคะแนนเฉลี่ยใน
รอบที่ 1 (46.80 คะแนน) 2 (52.20 คะแนน) และ 3 (57.55 คะแนน) แสดงถึงแนวโน้มการพัฒนา
ความรู้เพิ่มขึ้นในภาพที่ 23 และ การพัฒนาความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคกลอนแปด ทำคะแนน
เฉลี่ยในรอบที่ 1 (8.85 คะแนน) 2 (11.50 คะแนน) และ 3 (12.35 คะแนน) แสดงถึงแนวโน้มการ
พัฒนาการองค์ความรู ้เพิ ่มขึ ้นในภาพที่ 24 จากค่าเฉลี ่ยทั ้งหมดพบว่านักศึกษามีแนวโน้มการ
พัฒนาการทุกองค์ความรู้เพ่ิมข้ึน โดยการพัฒนาความรู้ด้านโคลงสี่สุภาพ สอดคล้องกับพนมศักดิ ์มนูญ
ปรัชญาภรณ์ (2558) ทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้ทางด้านการแต่งคำประพันธ์ประเภทโคลงสี่สุภาพ และ

การพัฒนาความรู้ด้านกลอนแปดสอดคล้องกับ วลิดา เชาว์ไฝ (2559) การเล่นเกมบ่อยครัง้ก็จะทำให้
นักศึกษาเกิดความชำนาญและสามารถแต่งคำประพันธ์ 
 

  

  
ภาพที่ 22 คะแนนด่านความรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวรรคและคะแนนเฉลี่ยของผู้เล่นทั้ง 3 รอบ 
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Abstract 
The objectives of this study were: 1) to develop an automatic activity and 

appointment notification system via the LINE application: a case study of Department of 
Computer, Faculty of Science and Technology, Sakhon Nakhon Rajabhat University 2) to 
evaluate the efficiency of the system and 3) to assess user satisfaction with the 
system. This applied research creates an automatic activity and appointment notification 
system based on the Software Development Life Cycle (SDLC) principles. Five experts 
determined the system's efficiency, and the satisfaction was assessed from a sample group 
of 150 users using a purposive sampling.  

     The system development results found that the system can manage three main 
components: administrator, members, and guest users. The performance evaluation 
indicates that the overall assessment is reasonable, with an average score of 4.04 and a 
standard deviation of 0.57. In addition, the satisfaction evaluation demonstrates that the 
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overall satisfaction is reasonable, with an average score of 4.37 and a standard deviation 
of 0.71. 

 
Keywords:   Automatic Notification System; Activity and Appointments; LINE Application; 

Department of Computer, Faculty of Science and Technology, Sakon Nakhon 
Rajabhat University 

 
บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์
แอปพลิเคชัน กรณีศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนคร 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์ 
แอปพลิเคชัน กรณีศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนคร และ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบแจ้งเตือนและนัดหมายแบบกิจกรรม
อัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร งานวิจัยนี ้เป็นงานวิจัยประยุกต์ที ่ใช้หลักการวงจรการพัฒนาระบบ 
(Software Development Life Cycle : SDLC) ในการพัฒนาระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรม
แบบอัตโนมัติ ทำการหาประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน และประเมินความพึงพอใจ
จากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งาน 150 คน ซึ่งใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

ผลการพัฒนาระบบพบว่า 1) ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถบริหารจัดการ 3 ส่วนหลัก ๆ คือ (1) 
ผู้ดูแลระบบ (2) สมาชิก และ (3) ผู้ใช้ทั่วไป 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย 
4.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งาน 
อยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.71 
 
คำสำคัญ :  ระบบแจ้งเตือนอัตโนมัติ; กิจกรรมและนัดหมาย; ไลน์แอปพลิเคชัน; สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
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1. บทนำ  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  

มีหลักสูตรที่จัดการเรียนการสอน ในระดับปริญญาตรี 2 หลักสูตร คือ หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
และหลักสูตรเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และดิจิทัล แต่ละหลักสูตรมีนักศึกษาประมาณ 35 คน คิดเป็นชั้นปี
ละประมาณ 70 คน รวม 4 ชั ้นปีประมาณ 280 คน และมีอาจารย์ เจ้าหน้าที ่ 24 คน สา ขาวิชา
คอมพิวเตอร์มีการดำเนินงานหลายฝ่าย ทั้งฝ่ายบริหาร ฝ่ายวิชาการและงานวิจัย  ฝ่ายกิจการนักศึกษา 
ฝ่ายงานประกันคุณภาพการศึกษา ฝ่ายพัสดุ ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ฝ่ายพันธกิจสัมพันธ์และงาน
แนะแนวการศึกษา และฝ่ายติดตามและประเมินการใช้จ่ายงบประมาณ (มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร , 
2565) ซึ่งการดำเนินงานของสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ มีส่วนเกี่ยวข้องกับบุคลากรหลายกลุ่มทั้งอาจารย์ 
เจ้าหน้าที่ และนักศึกษา สำหรับรูปแบบของการติดต่อประสานงานต่าง ๆ มีทั้งแบบเป็นหนังสือราชการ 
การประชุม แจ้งผ่านอีเมล แจ้งประชาสัมพันธ์ทั้งติดบอร์ดและผ่านเว็บเพ็จของสาขาวิชาคอมพิวเตอร์  
ในบางครั้งการประชาสัมพันธ์เชิญชวนหรือขอความร่วมมือให้บุคลากรเข้าร่วมกิจกรรมของสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา มีจำนวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมค่อนข้างน้อย เช่น 
กิจกรรมการอบรมเพ่ือเพ่ิมศักยภาพของนักศึกษา กิจกรรมทำนุศิลปะวัฒนธรรม กิจกรรมสานสัมพันธ์น้อง
พี่ เป็นต้น จากรายงานผลการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ พบว่ามีนักศึกษาเข้าร่วม ประมาณ 55-65% ของ
จำนวนผู้ที่จะต้องเข้าร่วมทั้งหมด ส่งผลให้การบริหารโครงการและงบประมาณไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่
กำหนดไว้ ที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมอย่างน้อย 80% (สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ , 2564, 2565) จากการสอบถาม
นักศึกษาบางส่วนที่ไม่เข้าร่วมกิจกรรม ส่วนมากแจ้งว่าไม่ทราบว่ามีกิจกรรมดังกล่าว หรือบางคนแจ้งว่า  
ลืมวันหรือเวลาร่วมกิจกรรม นั่นแสดงให้เห็นว่าการประชาสัมพันธ์ให้เข้าร่วมกิจกรรม หรือการแจ้งเตือน 
หรือการนัดหมายต่าง ๆ ยังมีปัญหา คือ การประชาสัมพันธ์ไม่ทั ่วถึงกลุ่มคนที่เป็นเป้าหมาย และขาด
ระบบการแจ้งเตือนการนัดหมายกิจกรรมต่าง ๆ ไปยังนักศึกษาหรือผู้ที ่เกี ่ยวข้อง อาจเป็นเพราะช่อง
ทางการติดต่อยังไม่ทั่วถึงบุคคลที่ต้องการให้เข้าร่วมจริง ๆ หรือบางครั้งบุคคลนั้นลืมการนัดหมายกิจกรรม
ต่าง ๆ ได้ 
 จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาเกี่ยวกับการแจ้งเตือนข่าวสารต่าง ๆ 
จากผลการศึกษาของสาวิตรี วงษ์นุ่น (2563) นันทพงศ์ โชติกาวินทร์ และคณะ (2565) และ ถนอม  
กองใจ และอริษา ทาทอง (2565) พบว่า ระบบการแจ้งเตือนช่วยในการสื่อสารกับกลุ่มคนเป้าหมายได้ดี 
ผู้วิจัยได้เห็นว่า ในการแก้ปัญหาดังกล่าว ควรมีระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมต่าง ๆ แบบอัตโนมัติ  
ที่สามารถเข้าถงึกลุ่มคนเป้าหมายจำนวนมากได้พร้อมกัน เพื่อเพิ่มช่องทางในการประชาสัมพันธก์ิจกรรม
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1. บทนำ  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  

มีหลักสูตรที่จัดการเรียนการสอน ในระดับปริญญาตรี 2 หลักสูตร คือ หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
และหลักสูตรเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และดิจิทัล แต่ละหลักสูตรมีนักศึกษาประมาณ 35 คน คิดเป็นชั้นปี
ละประมาณ 70 คน รวม 4 ชั ้นปีประมาณ 280 คน และมีอาจารย์ เจ้าหน้าที ่ 24 คน สา ขาวิชา
คอมพิวเตอร์มีการดำเนินงานหลายฝ่าย ทั้งฝ่ายบริหาร ฝ่ายวิชาการและงานวิจัย  ฝ่ายกิจการนักศึกษา 
ฝ่ายงานประกันคุณภาพการศึกษา ฝ่ายพัสดุ ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ฝ่ายพันธกิจสัมพันธ์และงาน
แนะแนวการศึกษา และฝ่ายติดตามและประเมินการใช้จ่ายงบประมาณ (มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร , 
2565) ซึ่งการดำเนินงานของสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ มีส่วนเกี่ยวข้องกับบุคลากรหลายกลุ่มทั้งอาจารย์ 
เจ้าหน้าที่ และนักศึกษา สำหรับรูปแบบของการติดต่อประสานงานต่าง ๆ มีทั้งแบบเป็นหนังสือราชการ 
การประชุม แจ้งผ่านอีเมล แจ้งประชาสัมพันธ์ทั้งติดบอร์ดและผ่านเว็บเพ็จของสาขาวิชาคอมพิวเตอร์  
ในบางครั้งการประชาสัมพันธ์เชิญชวนหรือขอความร่วมมือให้บุคลากรเข้าร่วมกิจกรรมของสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา มีจำนวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมค่อนข้างน้อย เช่น 
กิจกรรมการอบรมเพ่ือเพ่ิมศักยภาพของนักศึกษา กิจกรรมทำนุศิลปะวัฒนธรรม กิจกรรมสานสัมพันธ์น้อง
พี่ เป็นต้น จากรายงานผลการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ พบว่ามีนักศึกษาเข้าร่วม ประมาณ 55-65% ของ
จำนวนผู้ที่จะต้องเข้าร่วมทั้งหมด ส่งผลให้การบริหารโครงการและงบประมาณไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่
กำหนดไว้ ที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมอย่างน้อย 80% (สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ , 2564, 2565) จากการสอบถาม
นักศึกษาบางส่วนที่ไม่เข้าร่วมกิจกรรม ส่วนมากแจ้งว่าไม่ทราบว่ามีกิจกรรมดังกล่าว หรือบางคนแจ้งว่า  
ลืมวันหรือเวลาร่วมกิจกรรม นั่นแสดงให้เห็นว่าการประชาสัมพันธ์ให้เข้าร่วมกิจกรรม หรือการแจ้งเตือน 
หรือการนัดหมายต่าง ๆ ยังมีปัญหา คือ การประชาสัมพันธ์ไม่ทั ่วถึงกลุ่มคนที่เป็นเป้าหมาย และขาด
ระบบการแจ้งเตือนการนัดหมายกิจกรรมต่าง ๆ ไปยังนักศึกษาหรือผู้ที ่เกี ่ยวข้อง อาจเป็นเพราะช่อง
ทางการติดต่อยังไม่ทั่วถึงบุคคลที่ต้องการให้เข้าร่วมจริง ๆ หรือบางครั้งบุคคลนั้นลืมการนัดหมายกิจกรรม
ต่าง ๆ ได ้
 จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาเกี่ยวกับการแจ้งเตือนข่าวสารต่าง ๆ 
จากผลการศึกษาของสาวิตรี วงษ์นุ่น (2563) นันทพงศ์ โชติกาวินทร์ และคณะ (2565) และ ถนอม  
กองใจ และอริษา ทาทอง (2565) พบว่า ระบบการแจ้งเตือนช่วยในการสื่อสารกับกลุ่มคนเป้าหมายได้ดี 
ผู้วิจัยได้เห็นว่า ในการแก้ปัญหาดังกล่าว ควรมีระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมต่าง ๆ แบบอัตโนมัติ  
ที่สามารถเข้าถงึกลุ่มคนเป้าหมายจำนวนมากได้พร้อมกัน เพื่อเพิ่มช่องทางในการประชาสัมพันธก์ิจกรรม

 

และแจ้งเตือนเมื่อใกล้ถึงเวลาร่วมกิจกรรมให้กับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยจะส่งการแจ้งเตือนแบบอัตโนมัติไป
ยังผู้ใช้งานผ่านไลน์แอปพลิเคชันเมื่อถึงกำหนดเวลากิจกรรมหรือการนัดหมาย รวมถึงสามารถดูข้อมูล
ปฏิทินการนัดหมายได้เพื่อรับทราบกิจกรรมล่วงหน้า จะได้มีเวลาเตรียมตัวในการเข้าร่วมกิจกรรม หรือ
การนัดหมายได้ตรงเวลา ดังนั ้นผู ้ว ิจ ัยจึงสนใจที ่จะพัฒนาระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรม  
แบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร นี้ขึ้น เพื่อช่วยสนับสนุนการทำงานของบุคลากรทุกกลุ่มที่สังกัดสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ให้มีประสิทธิภาพ  
 

2. วัตถุประสงค์ในการวิจัย 
1) เพื ่อพัฒนาระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน 

กรณีศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
2) เพื ่อประเมินประสิทธิภาพระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์  

แอปพลิเคชัน กรณีศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนคร 

3) เพื่อประเมินความพึงพอใจในการใช้ระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่าน
ไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย  
ราชภัฏสกลนคร 

 

3. เครื่องมือที่ใช้และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
สำหรับงานวิจัยนี้ได้ประยุกต์ใช้เครื่องมือและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา สำหรับเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา มีดังต่อไปนี้ 

1) เอชทีเอ็มแอล (HTML: Hypertext Markup Language) คือ ภาษาเขียนเว็บไซต์ที่ใช้เพ่ือ
กำกับข้อมูลต่าง ๆ และแสดงผลคำสั่งบนหน้าเว็บเบราว์เซอร์เป็นภาษาพื้นฐานที่ใช้ในการพัฒนาหน้า
เว็บไซต์ ข้อมูลบนหน้าเว็บไซต์จะถูกเชื่อมโยงกันด้วยชุดคำสั่งต่าง ๆ เพื่อให้แสดงผลออกมาในรูปแบบที่
นักออกแบบต้องการ ข้อมูลเหล่านั้นถูกควบคุมโดยการเขียนเอชทีเอ็มแอลทั้งที่เป็นรูปภาพ ข้อความหรือ
วัตถุอื่น ๆ บนหน้าเว็บไซต์ โครงสร้างของเอชทีเอ็มแอลจะเป็นในรูปแบบของแท็ก (Tag) ต่าง ๆ และเว็บ
เบราว์เซอร์จะแปลความของแท็กแต่ละแท็กออกมาเป็นหน้าเว็บไซต์ (จิรายุส อินทะไชย, 2564) 

2) ซีเอสเอส (CSS: Cascading Style Sheets) หรือ "สไตล์ชีต" เป็นภาษาที่ใช้ในส่วนการ
จัดรูปแบบการแสดงผลเอกสารเอชทีเอ็มแอลโดยที่ซีเอสเอสกำหนดกฎเกณฑ์ในการระบุรูปแบบหรือสไตล์



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2567

142

 

ของเนื ้อหาในเอกสาร ได้แก่ สีของข้อความ สีพื ้นหลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวางข้อความ  
ซึ่งการกำหนดรูปแบบหรือสไตล์ใช้หลักการของการแยกเนื้อหาเอกสารเอชทีเอ็มแอลออกจากคำสั่งที่ใช้ 
ในการจัดรูปแบบการแสดงผล โดยกำหนดให้รูปแบบการแสดงผลเอกสารไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร 
เพื ่อให้ง ่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร เอชทีเอ็มแอล โดยเฉพาะในกรณีที ่มี 
การเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้งหรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสารเอชทีเอ็มแอล
มีลักษณะของความสม่ำเสมอท่ัวกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน (มายด์พีเอชพี, 2560) 

3) แองกูล่า (Angular) คือ เฟรมเวร์คสำหรับสร้างแอปพลิเคชันในส่วนไคลเอ็นในรูปแบบ
ของเอชทีเอ็มแอล, ซีเอสเอส และจาวาสคริปต์/ไทป์สคริปต์ ซึ่งไทป์สคริปต์จะถูกคอมไพล์ไปเป็นจาวา
สคริปต์ และหากต้องการใช้จาวาสคริปต์ในเว็บไซต์ อาจเขียนด้วยจาวาสคริปต์ปกติ หรืออาจใช้เจคิวรี่ 
(jQuery) เขียนก็ทำงานได้ (มานพ กองอุ่น, 2560) 

4) วิชวลสตูดิโอโค้ด (Visual Studio Code) คือ ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนหรือแก้ไขโค้ด
โดยเฉพาะ เรียกว่าโค้ดอิดิเตอร์ นั้นเป็นที่นิยมในปัจจุบัน โดยสามารถติดตั้งส่วนประกอบเสริมสำหรับ 
เพ่ิมความสามารถ หรือคุณสมบัติต่าง ๆ ที่ให้ความสะดวกในการเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติมตามชุดเทคโนโลยี
ที่ใช้ (จีราวุธ วารินทร์, 2565) 

5) มายเอสคิวแอล (MySQL) คือ โปรแกรมที่ใช้จัดการฐานข้อมูลที ่ต้องใช้งานร่วมกับ
โปรแกรมหรือเครื่องมืออื่น ๆ โดยส่วนใหญ่แล้วจะใช้ในการจัดการข้อมูลบนเว็บไซต์หรือระบบเซอร์เวอร์ 
และยังสามารถอ่านภาษาพื ้นฐานทั่วไปได้ ตัวโปรแกรมถูกออกแบบมาเพื ่อให้รองรับหลากหลาย
ระบบปฏิบัติการมายเอสคิวแอลมีทั้งแบบใช้งานฟรีและในรูปแบบเชิงธุรกิจ และยังเป็นโอเพนซอร์สจึงมี
การนำไปใช้กันอย่างแพร่หลาย (เมทราไบต์ คลาวด์, 2563) 

6) ไลน์แอปพลิเคชัน เป็นแอปพลิเคชันในการติดต่อ พูดคุยที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก  
ในปัจจุบัน สามารถส่งเป็นข้อความ รูปภาพ วิดีโอ ไฟล์ต่าง ๆ และสติ๊กเกอร์ได้ หรือจะพูดคุยผ่านเสียง 
หรือพูดคุยแบบเห็นหน้าผ่านวิดีโอคอล ได้ตลอด 24 ชั ่วโมง สำหรับฟังก์ชันของไลน์ที ่น ่าสนใจ  
ซ่ึงในงานวิจัยนี้ได้นำมาประยุกต์ใช้มีดังนี้ (ไลน์ออฟฟิศแอคเคาท์, 2562) 

6.1) ไลน์กลุ่ม (LINE Group) เป็นฟีเจอร์หนึ่งของไลน์ที่คนส่วนใหญ่ใช้ สร้างความสะดวก
ให้กับผู้ใช้งานทุกกลุ่ม ทั้งผู้ใช้งานไลน์ทั่วไป และบุคคลที่ค้าขายออนไลน์ คนทำงาน ร้านค้า องค์กรต่างๆ 
ที่ต้องการใช้งานการแชทพร้อมกันได้หลาย ๆ คน โดยไลน์กลุ่มสามารถมีสมาชิกได้สูงถึง 499 คน ทำให้
พูดคุยสื่อสารกันได้อย่างรวดเร็ว ประหยัดเวลา เพราะสามารถโต้ตอบกันได้ทันทีและไม่ต้องรอคุยกัน  
ทีละคน จำนวนสมาชิกที่สามารถเชิญเข้าได้ต่อ 1 กลุ่ม มีดังต่อไปนี้ 1) กลุ่มที่ปิดการตั้งค่า "สมาชิกเข้า



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2567

143

 

ของเนื ้อหาในเอกสาร ได้แก่ สีของข้อความ สีพื ้นหลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวางข้อความ  
ซึ่งการกำหนดรูปแบบหรือสไตล์ใช้หลักการของการแยกเนื้อหาเอกสารเอชทีเอ็มแอลออกจากคำสั่งที่ใช้ 
ในการจัดรูปแบบการแสดงผล โดยกำหนดให้รูปแบบการแสดงผลเอกสารไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร 
เพื ่อให้ง ่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร เอชทีเอ็มแอล โดยเฉพาะในกรณีที ่มี 
การเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้งหรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสารเอชทีเอ็มแอล
มีลักษณะของความสม่ำเสมอท่ัวกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน (มายด์พีเอชพี, 2560) 

3) แองกูล่า (Angular) คือ เฟรมเวร์คสำหรับสร้างแอปพลิเคชันในส่วนไคลเอ็นในรูปแบบ
ของเอชทีเอ็มแอล, ซีเอสเอส และจาวาสคริปต์/ไทป์สคริปต์ ซึ่งไทป์สคริปต์จะถูกคอมไพล์ไปเป็นจาวา
สคริปต์ และหากต้องการใช้จาวาสคริปต์ในเว็บไซต์ อาจเขียนด้วยจาวาสคริปต์ปกติ หรืออาจใช้เจคิวรี่ 
(jQuery) เขียนก็ทำงานได้ (มานพ กองอุ่น, 2560) 

4) วิชวลสตูดิโอโค้ด (Visual Studio Code) คือ ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนหรือแก้ไขโค้ด
โดยเฉพาะ เรียกว่าโค้ดอิดิเตอร์ นั้นเป็นที่นิยมในปัจจุบัน โดยสามารถติดตั้งส่วนประกอบเสริมสำหรับ 
เพ่ิมความสามารถ หรือคุณสมบัติต่าง ๆ ที่ให้ความสะดวกในการเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติมตามชุดเทคโนโลยี
ที่ใช้ (จีราวุธ วารินทร์, 2565) 

5) มายเอสคิวแอล (MySQL) คือ โปรแกรมที่ใช้จัดการฐานข้อมูลที ่ต้องใช้งานร่วมกับ
โปรแกรมหรือเครื่องมืออื่น ๆ โดยส่วนใหญ่แล้วจะใช้ในการจัดการข้อมูลบนเว็บไซต์หรือระบบเซอร์เวอร์ 
และยังสามารถอ่านภาษาพื ้นฐานทั่วไปได้ ตัวโปรแกรมถูกออกแบบมาเพื ่อให้รองรับหลากหลาย
ระบบปฏิบัติการมายเอสคิวแอลมีทั้งแบบใช้งานฟรีและในรูปแบบเชิงธุรกิจ และยังเป็นโอเพนซอร์สจึงมี
การนำไปใช้กันอย่างแพร่หลาย (เมทราไบต์ คลาวด์, 2563) 

6) ไลน์แอปพลิเคชัน เป็นแอปพลิเคชันในการติดต่อ พูดคุยที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก  
ในปัจจุบัน สามารถส่งเป็นข้อความ รูปภาพ วิดีโอ ไฟล์ต่าง ๆ และสติ๊กเกอร์ได้ หรือจะพูดคุยผ่านเสียง 
หรือพูดคุยแบบเห็นหน้าผ่านวิดีโอคอล ได้ตลอด 24 ชั ่วโมง สำหรับฟังก์ชันของไลน์ที ่น ่าสนใจ  
ซ่ึงในงานวิจัยนี้ได้นำมาประยุกต์ใช้มีดังนี้ (ไลน์ออฟฟิศแอคเคาท์, 2562) 

6.1) ไลน์กลุ่ม (LINE Group) เป็นฟีเจอร์หนึ่งของไลน์ที่คนส่วนใหญ่ใช้ สร้างความสะดวก
ให้กับผู้ใช้งานทุกกลุ่ม ทั้งผู้ใช้งานไลน์ทั่วไป และบุคคลที่ค้าขายออนไลน์ คนทำงาน ร้านค้า องค์กรต่างๆ 
ที่ต้องการใช้งานการแชทพร้อมกันได้หลาย ๆ คน โดยไลน์กลุ่มสามารถมีสมาชิกได้สูงถึง 499 คน ทำให้
พูดคุยสื่อสารกันได้อย่างรวดเร็ว ประหยัดเวลา เพราะสามารถโต้ตอบกันได้ทันทีและไม่ต้องรอคุยกัน  
ทีละคน จำนวนสมาชิกที่สามารถเชิญเข้าได้ต่อ 1 กลุ่ม มีดังต่อไปนี้ 1) กลุ่มที่ปิดการตั้งค่า "สมาชิกเข้า

 

ร่วมกลุ่มโดยอัตโนมัติ" สูงสุด 499 คน (ไม่รวมผู้เชิญ) 2) กลุ่มที่เปิดการตั้งค่า "สมาชิกเข้าร่วมกลุ่ม  
โดยอัตโนมัติ" สูงสุด 99 คน (ไม่รวมผู้เชิญ)  

6.2) ไลน์ โนทิไฟ (LINE Notify) เป็นบริการรับการแจ้งเตือนจากบัญชีทางการในรูปแบบ
เอพีไอ (API) สำหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ นำไปใช้ต่อยอดพัฒนาโปรเจคต่าง ๆ เชื่อมต่อกับเว็บเซอร์วิส 
สร้างการแจ้งเตือนแบบข้อความไปยังกลุ่มหรือบัญชีส่วนตัวได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย ยกเว้นกรณีที่เชื่อมต่อ
กับเว็บเซอร์วิสอ่ืน ๆ ซึ่งอาจมีบางบริการที่ใช้ได้เฉพาะบัญชีแบบเสียค่าบริการเท่านั้น  

6.3) ไลน์ โทเค็น (Line Token) คือระบบความปลอดภัยจากบริการไลน์ โนทิไฟที่ทำมา
เพ่ือแก้ปัญหาเวลาที่ผู้ใช้ไลน์แอปพลิเคชัน เผลอโชว์ไอดีไลน์ให้คนอ่ืนเห็น อาจทำให้เกิดการส่งข้อความให้
ผู้ใช้งานโดยที่เจ้าตัวไม่ประสงค์ ระบบไลน์จึงคิดค้นวิธีใหม่ ๆ ที่จะนำมาใช้กับบริการ  คือ ไลน์ โนทิไฟ  
ซึ่งเป็นบริการที่จะทำให้ผู้ใช้สามารถรับข้อความการแจ้งเตือนจากเว็บเซอร์วิสต่าง ๆ ได้ ซึ่ง ไลน์ โทเค็น 
จะช่วยให้บัญชีใช้งานปลอดภัยขึ้น  

 

3.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง สำหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมีดังต่อไปนี้ 
สาวิตรี วงษ์นุ่น (2563) ได้ประยุกต์รูปแบบการสื่อสาร ICT แจ้งเตือนสารสนเทศด้วยเทคนิค 

Line Notify API ในสถานการณ์ COVID-19 ม ีหล ักการทำงาน 3 ส ่วน ได ้แก ่  การร ับค ่าข ้อมูล  
การประมวลผลเพื่อการส่งค่าข้อมูลและการแสดงผลสารสนเทศไปยังกลุ่มเป้าหมาย ผลการประเมินการ
ความพึงพอใจจากผู้ใช้งานภาพรวมอยู่ในระดับดีที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.51 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.44 

เสาวลักษณ์ จันสนิท, สุทธิดา เชื้อกุล และชเนตตี อินทรสิทธิ์ (2564) ได้พัฒนาแอปพลิเคชัน
ยืม-คืนวัสดุอุปกรณ์สนับสนุนการจัดกิจกรรมของชมรมภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม พบว่า 
การทำงานแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนการใช้งานแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน โดยนักศึกษาที่ทำการ
ยืมวัสดุอุปกรณ์ และส่วนควบคุมบนเว็บแอปพลิเคชัน ใช้งานโดยนายกสโมสร และผู้ดูแลระบบ สำหรับผล
การประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันยืม-คืนวัสดุอุปกรณ์สนับสนุนการจัดกิจกรรมของชมรมภายใน
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน พบว่าโดยรวมอยู่ใน ระดับมาก ค่าเฉลี่ย 
4.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 และผลการหาความพึงพอใจ พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจในการใช้
งานแอปพลิเคชัน โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.95 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.91 

สมชาย อารยพิทยา และคณะ (2564) ได้การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันเชื ่อมโยงระบบ
ฐานข้อมูลศิษย์เก่าสัมพันธ์มหาวิทยาลัยแม่โจ้ พบว่า มีการรวบรวมทะเบียนประวัติศิษย์ เก่าแม่โจ้  
องค์ความรู้ หรือนวัตกรรม ที่เป็นผลงานของศิษย์เก่าแม่โจ้ เพื่อถ่ายทอดให้แก่นักศึกษาปัจจุบันและ
เผยแพร่ ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ให้แก่ศิษย์เก่าแม่โจ้ โดยเว็บแอปพลิเคชันประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ  
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1) ส่วนแสดงผลหนาเว็บไซต์หลัก (Front End) เพ่ือประชาสัมพันธ์กิจกรรม/โครงการต่าง ๆ ตลอดจนการ
ให้บริการข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ระหว่างมหาวิทยาลัยแม่โจ้ และเครือข่ายศิษย์เก่าแม่โจ้ และ 2) ส่วนการ
จัดการขอ้มูลสำหรับผู้ดูแลระบบ (Back End) เป็นสว่นที่ใช้ในการบริหารจัดการเนื้อหาข้อมูลจัดการข้อมูล
ลงในฐานข้อมูลและโครงสร้างเว็บไซต์การเข้าถึงเว็บไซต์ https://alumni_maejo.mju.ac.th/ ผลการ
ประเมินความพึงพอใจต่อการใช้เว็บไซต์ โดยใช้แบบสอบถามเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้บริหาร จำนวน  
4 คน บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่โจ้ จำนวน 26 คน และบุคลากรท่ีเป็นศิษยเ์กา่แมโ่จ้ จำนวน 70 คน 
รวมทั้งสิ้น 100 คน มีระดับความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก มีคะแนนค่าเฉลี่ยรวม 3.98 และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 แสดงได้ว่าการนําระบบงานที่พัฒนานี้มาใช้ในการดําเนินงานของกองพัฒนา
นักศึกษา มหาวิทยาลัยแม่โจ้สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการบริหารจัดการขอมูลศิษย์เกา่ได้  

นันทพงศ์ โชติกาวินทร์ และคณะ (2565) ได้พัฒนาระบบแจ้งเตือนผู้สูงอายุด้วยกล่องจ่าย
ยาอัตโนมัติ พบว่า ได้กระบวนการ 4 กระบวนการ คือ ติดตั้งชุดควบคุม การกำหนดสิทธิ์การใช้งาน  
จัดตารางเวลาทานยา และแจ้งเตือนเมื่อลืมทานยา ส่วนการทำงานหลักมี 2 ส่วน คือ ส่วนผู้ดูแลระบบ  
กับส่วนผู้ใช้งานระบบ และผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย
รวม 4.15 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.93 และผลการประเมินโดยผู้ใช้งานกลุ่มผู้สูงอายุชุมชนตลาดพลู 
30 คน โดยรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยรวม 4.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.72 

ถนอม กองใจ และอริษา ทาทอง (2565) ได้พัฒนาระบบแจ้งเตือนกิจกรรมและการนัด
หมายอัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชันไลน์ พบว่า ระบบสามารถส่งการแจ้งเตือนอัตโนมัติไปยังผู ้ใช้งาน  
ผ่านแอปพลิเคชันไลน์บนโทรศัพท์มือถือเมื่อถึงเวลาที่นัดหมายไว้ได้อย่างถูกต้อง สะดวกต่อการใช้งาน 
สามารถส่งการแจ้งเตือนไปยังผู้ใช้งานได้รวดเร็ว มีการแจ้งสรุปรายการกิจกรรมหรือการนัดหมายในแต่ละ
วันให้รับทราบล่วงหน้า และสร้างรายงานสรุปกิจกรรมในแต่ละปี เพ่ือแสดงผลการจัดกิจกรรมที่สอดคล้อง
กับตัวชี้วัดตามพันธกิจของหน่วยงานที่ดำเนินการเสร็จสิ้นแล้ว และผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพ
การแจ้งเตือนในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.84 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.37 และผลคะแนนความพึงพอใจ
เฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50  

 

4. ขอบเขตการวิจัย 
การพัฒนาระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร มีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
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1) ส่วนแสดงผลหนาเว็บไซต์หลัก (Front End) เพ่ือประชาสัมพันธ์กิจกรรม/โครงการต่าง ๆ ตลอดจนการ
ให้บริการข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ระหว่างมหาวิทยาลัยแม่โจ้ และเครือข่ายศิษย์เก่าแม่โจ้ และ 2) ส่วนการ
จัดการขอ้มูลสำหรับผู้ดูแลระบบ (Back End) เป็นสว่นที่ใช้ในการบริหารจัดการเนื้อหาข้อมูลจัดการข้อมูล
ลงในฐานข้อมูลและโครงสร้างเว็บไซต์การเข้าถึงเว็บไซต์ https://alumni_maejo.mju.ac.th/ ผลการ
ประเมินความพึงพอใจต่อการใช้เว็บไซต์ โดยใช้แบบสอบถามเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้บริหาร จำนวน  
4 คน บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่โจ ้จำนวน 26 คน และบุคลากรท่ีเป็นศิษยเ์กา่แมโ่จ้ จำนวน 70 คน 
รวมทั้งสิ้น 100 คน มีระดับความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก มีคะแนนค่าเฉลี่ยรวม 3.98 และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 แสดงได้ว่าการนําระบบงานที่พัฒนานี้มาใช้ในการดําเนินงานของกองพัฒนา
นักศึกษา มหาวิทยาลัยแม่โจ้สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการบริหารจัดการขอมูลศิษย์เกา่ได้  

นันทพงศ์ โชติกาวินทร์ และคณะ (2565) ได้พัฒนาระบบแจ้งเตือนผู้สูงอายุด้วยกล่องจ่าย
ยาอัตโนมัติ พบว่า ได้กระบวนการ 4 กระบวนการ คือ ติดตั้งชุดควบคุม การกำหนดสิทธิ์การใช้งาน  
จัดตารางเวลาทานยา และแจ้งเตือนเมื่อลืมทานยา ส่วนการทำงานหลักมี 2 ส่วน คือ ส่วนผู้ดูแลระบบ  
กับส่วนผู้ใช้งานระบบ และผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย
รวม 4.15 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.93 และผลการประเมินโดยผู้ใช้งานกลุ่มผู้สูงอายุชุมชนตลาดพลู 
30 คน โดยรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยรวม 4.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.72 

ถนอม กองใจ และอริษา ทาทอง (2565) ได้พัฒนาระบบแจ้งเตือนกิจกรรมและการนัด
หมายอัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชันไลน์ พบว่า ระบบสามารถส่งการแจ้งเตือนอัตโนมัติไปยังผู ้ใช้งาน  
ผ่านแอปพลิเคชันไลน์บนโทรศัพท์มือถือเมื่อถึงเวลาที่นัดหมายไว้ได้อย่างถูกต้อง สะดวกต่อการใช้งาน 
สามารถส่งการแจ้งเตือนไปยังผู้ใช้งานได้รวดเร็ว มีการแจ้งสรุปรายการกิจกรรมหรือการนัดหมายในแต่ละ
วันให้รับทราบล่วงหน้า และสร้างรายงานสรุปกิจกรรมในแต่ละปี เพ่ือแสดงผลการจัดกิจกรรมที่สอดคล้อง
กับตัวชี้วัดตามพันธกิจของหน่วยงานที่ดำเนินการเสร็จสิ้นแล้ว และผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพ
การแจ้งเตือนในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.84 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.37 และผลคะแนนความพึงพอใจ
เฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50  

 

4. ขอบเขตการวิจัย 
การพัฒนาระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร มีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

 

4.1 ขอบเขตของระบบ 
1) ผู้ดูแลระบบ สามารถเข้าสู่ระบบ แก้ไขข้อมูลส่วนตัว ตรวจสอบและอนุมัติการเป็นสมาชิก 

ส่งข้อมูลกิจกรรมและการนัดหมายไปยังแชทกลุ่มไลน์ จัดการสมาชิก ข้อมูลประเภทกิจกรรม ข้อมูล
หลักสูตร ข้อมูลไลน์โทเค็น ข้อมูลกิจกรรมและการนัดหมายบนปฏิทิน ค้นหาข้อมูลภายในระบบ ดูข้อมูล
บนปฏิทิน ดูรายงานกิจกรรมรายวัน สัปดาห์ เดือน ดูกิจกรรมตามวัน สัปดาห์ เดือน และออกจากระบบได้ 

2) สมาชิก สามารถเข้าสู่ระบบ แก้ไขข้อมูลส่วนตัว เขียนบันทึกประจำวัน ค้นหาข้อมูลภายใน
ระบบ ดูข้อมูลบนปฏิทิน ดูรายงานกิจกรรมรายวัน สัปดาห์ เดือน ดูกิจกรรมตามวัน สัปดาห์ เดือน  
ดูข้อมูลสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และออกจากระบบได้  

3) ผู้ใช้งานทั่วไป สามารถสมัครสมาชิก ดูข้อมูลบนปฏิทินที่เป็นสาธารณะ ดูกิจกรรมตามวัน 
สัปดาห์ เดือน และดูข้อมูลสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ได้ 

 

4.2 ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย/กลุ่มตัวอย่าง 
1) กลุ่มเป้าหมาย สำหรับประเมินประสิทธิภาพของระบบ ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน  

5 ท่าน คือ ผู้เชี ่ยวชาญด้านการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน จำนวน 2 คน ด้านกราฟฟิก จำนวน 1 คน  
ด้านการจัดการข้อมูล จำนวน 1 คน และ ด้านการบริหารจัดการระบบ 1 คน  

2) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง สำหรับประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ มีดังนี้ 
2.1) ประชากร คือ บุคลากรที่สังกัดสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร และผู้ใช้งานทั่วไป 
2.2) กลุ่มตัวอย่าง คือ อาจารย์และเจ้าหน้าที่สังกัดสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ จำนวน 20 คน 

นักศึกษาสังกัดสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ จำนวน 100 คน และผู้ใช้ทั ่วไป จำนวน 30 คน ซึ่งเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) รวม 150 คน 

 

4.3 เครื่องมือการวิจัย 
1) ระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
2) แบบประเมินประสิทธิภาพของงานระบบ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 1.00 ซึ่งผู้วิจัย

ได้มีการปรับสำนวนบางรายการตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น 
3) แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบ มีค่าความเชื่อมั่น 0.94 
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4.4 การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 
1) ด ้านประส ิทธ ิภาพ เก ็บรวบรวมข ้อม ูลด ้วยแบบประเม ินประส ิทธ ิภาพระบบ  

โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน  
2) ด้านความพึงพอใจ เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบประเมินความพึงพอใจ โดยกลุ่มตัวอย่าง 

150 คน 
4.5 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย 

สำหรับสถิติท่ีในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ในการวิเคราะห์ข้อมูลและแปลความหมาย ใช้การแบ่งเกณฑ์ในการประมาณค่าตามมาตรา
ส่วนของลิเคิร์ท (Likert, 1967) แบ่งการประเมินค่าเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

อยู่ในระดับดีมาก        มีค่าเท่ากับ     5 คะแนน 
อยู่ในระดับดี             มีค่าเท่ากับ     4 คะแนน 
อยู่ในระดับปานกลาง   มีค่าเท่ากับ     3 คะแนน 
อยู่ในระดับน้อย         มีค่าเท่ากับ     2 คะแนน 
อยู่ในระดับน้อยที่สุด    มีค่าเท่ากับ     1 คะแนน 

จากระดับการประมาณค่าตามมาตราส่วนของลิเคิร์ทข้างต้น ในการแปลความหมายเพื่อจัด
ระดับคะแนนเฉลี่ยได้อาศัยแนวคิดของเบสท์และคาห์นในการวิเคราะห์ (Best & Kahn, 2006) แบ่งเป็น 
5 ระดับดังนี ้      ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 4.50 – 5.00  หมายความว่า  อยู่ในระดับดีมาก 

ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 3.50 – 4.49  หมายความว่า  อยู่ในระดับดี 
ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 2.50 – 3.49  หมายความว่า  อยู่ในระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 1.50 – 2.49  หมายความว่า  อยู่ในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 1.00 – 1.49  หมายความว่า  อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

5. วิธีดำเนินการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยประยุกต์ที่ใช้หลักการวงจรการพัฒนาระบบ (Software Development 

Life Cycle : SDLC) ในการพัฒนาระบบ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
5.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูลระบบงานเดิมและปัญหาจากการดําเนินงานที่มีอยู่เดิม เกี่ยวกับการ

ดำเนินกิจกรรมในโครงการต่าง ๆ ของสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร โดยการสัมภาษณ์อาจารย์และเจ้าหน้าที่ในสาขาวิชา  
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4.4 การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 
1) ด ้านประส ิทธ ิภาพ เก ็บรวบรวมข ้อม ูลด ้วยแบบประเม ินประส ิทธ ิภาพระบบ  

โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน  
2) ด้านความพึงพอใจ เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบประเมินความพึงพอใจ โดยกลุ่มตัวอย่าง 

150 คน 
4.5 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย 

สำหรับสถิติท่ีในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ในการวิเคราะห์ข้อมูลและแปลความหมาย ใช้การแบ่งเกณฑ์ในการประมาณค่าตามมาตรา
ส่วนของลิเคิร์ท (Likert, 1967) แบ่งการประเมินค่าเป็น 5 ระดับ ดังนี ้

อยู่ในระดับดีมาก        มีค่าเท่ากับ     5 คะแนน 
อยู่ในระดับดี             มีค่าเท่ากับ     4 คะแนน 
อยู่ในระดับปานกลาง   มีค่าเท่ากับ     3 คะแนน 
อยู่ในระดับน้อย         มีค่าเท่ากับ     2 คะแนน 
อยู่ในระดับน้อยที่สุด    มีค่าเท่ากับ     1 คะแนน 

จากระดับการประมาณค่าตามมาตราส่วนของลิเคิร์ทข้างต้น ในการแปลความหมายเพื่อจัด
ระดับคะแนนเฉลี่ยได้อาศัยแนวคิดของเบสท์และคาห์นในการวิเคราะห์ (Best & Kahn, 2006) แบ่งเป็น 
5 ระดับดังนี ้      ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 4.50 – 5.00  หมายความว่า  อยู่ในระดับดีมาก 

ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 3.50 – 4.49  หมายความว่า  อยู่ในระดับด ี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 2.50 – 3.49  หมายความว่า  อยู่ในระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 1.50 – 2.49  หมายความว่า  อยู่ในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 1.00 – 1.49  หมายความว่า  อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

5. วิธีดำเนินการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยประยุกต์ที่ใช้หลักการวงจรการพัฒนาระบบ (Software Development 

Life Cycle : SDLC) ในการพัฒนาระบบ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
5.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูลระบบงานเดิมและปัญหาจากการดําเนินงานที่มีอยู่เดิม เกี่ยวกับการ

ดำเนินกิจกรรมในโครงการต่าง ๆ ของสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร โดยการสัมภาษณ์อาจารย์และเจ้าหน้าที่ในสาขาวิชา  

 

5.2 วิเคราะห์ระบบงานเดิมและหาแนวทางแก้ไขปัญหา ที่ได้การสัมภาษณ์อาจารย์และเจ้าหน้าท่ี
ในสาขาวิชา และสอบถามตัวแทนนักศึกษาในแต่ละชั้นปี เพ่ือออกแบบและพัฒนาระบบงานใหม่ให้สะดวก
และเข้าถึงผู้ใช้งานมากยิ่งขึ้น ซึ่งมีผู้ใช้งาน 3 กลุ่ม คือ 1) ผู้ดูแลระบบ 2) สมาชิก และ 3) ผู้ใช้ทั่วไป  

5.3 วิเคราะห์และออกแบบฐานข้อมูล มีการออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เพื่อกำหนด
ลักษณะรูปแบบการทำงานของระบบ โดยใช้แผนภาพบริบท (Context Diagram) เพื่อให้เห็นภาพรวม
การทำงานของระบบที่มีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบ และให้เห็นขอบเขตของระบบที่
ศึกษาและพัฒนา ดังภาพที่ 1  
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 การออกแบบการพัฒนาระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์ 
แอปพลิเคชัน กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  

การพัฒนาระบบแจ้งเตือนและนัดหมาย
กิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน 

กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์  
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

0 

ผู้ใช้งานทั่วไป 

ผู้ดูแล
ระบบ 

ผู้ใช้งาน 
ที่เป็นสมาชิก 

Username / Password 
ข้อมูลการแจ้งเตือนนัด
หมาย 

ปฏิทินการแจ้งเตือนนัดหมาย 

บันทึกประจำวัน 
ผลสรุปกิจกรรม 

ข้อมูลสมาชิก 

บันทึกประจำวัน 
ผลสรุปกิจกรรม 

Username / Password 
ข้อมูลการแจ้งเตือนนัดหมาย 

ข้อมูลสมาชิก 

ปฏิทินแจ้งเตือนนัดหมาย 
ผลสรุปกิจกรรม 

ข้อมูลสมาชิก 

สมัครสมาชิก 

Username/Password 
ข้อมูล 

วัน/สัปดาห์/เดือน 
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สามารถกำหนดรายละเอียดต่าง  ๆ ได้ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 1 ตารางที่ใช้ในการเก็บข้อมูลระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์ 
แอปพลิเคชัน กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนคร 

 
 

  
แบบจำลองความสัมพันธ์ของข้อมูล (Entity-Relationship Diagram) ระบบแจ้งเตือนและ 

นัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร เป็นแบบจำลองแสดงความสัมพันธ์กันระหว่างเอนทิตี   
แสดงแบบจำลองได้ดังภาพที่ 2 

 

ลำดับ แฟ้มข้อมูล รายละเอียด 
1 users แฟ้มข้อมูลผู้ใช้งาน 
2 notifications แฟ้มข้อมูลกิจกรรมนัดหมาย 
3 line_tokens แฟ้มข้อมูลไลน์โทเค็น 
4 diaries แฟ้มข้อมูลบันทึกประจำวัน 
5 curriculums แฟ้มข้อมูลหลักสูตร 
6 activity_types แฟ้มข้อมูลประเภทกิจกรรม 
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สามารถกำหนดรายละเอียดต่าง  ๆ ได้ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 1 ตารางที่ใช้ในการเก็บข้อมูลระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์ 
แอปพลิเคชัน กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนคร 

 
 

  
แบบจำลองความสัมพันธ์ของข้อมูล (Entity-Relationship Diagram) ระบบแจ้งเตือนและ 

นัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร เป็นแบบจำลองแสดงความสัมพันธ์กันระหว่างเอนทิตี   
แสดงแบบจำลองได้ดังภาพที่ 2 

 

ลำดับ แฟ้มข้อมูล รายละเอียด 
1 users แฟ้มข้อมูลผู้ใช้งาน 
2 notifications แฟ้มข้อมูลกิจกรรมนัดหมาย 
3 line_tokens แฟ้มข้อมูลไลน์โทเค็น 
4 diaries แฟ้มข้อมูลบันทึกประจำวัน 
5 curriculums แฟ้มข้อมูลหลักสูตร 
6 activity_types แฟ้มข้อมูลประเภทกิจกรรม 

 

 
 

ภาพที่ 2 แบบจำลองความสัมพันธ์ของข้อมูลระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติ 
ผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
 
การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) ของระบบ มีการกำหนดสิทธิ ์การใช้งาน  

โดยแบ่งผู้ใช้งานเป็น 3 กลุ่ม คือ 1) ผู้ดูแลระบบ 2) สมาชิก และ 3) ผู้ใช้ทั่วไป มีความสัมพันธ์กับระบบ 
ดังภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3 ความสัมพันธ์ของผู้ใช้งานระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติ 
ผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
 

กระบวนการออกโคเค็นจากไลน์ โนทิไฟระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติ
ผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสกลนคร สรุปดังภาพที่ 4 
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ภาพที่ 3 ความสัมพันธ์ของผู้ใช้งานระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติ 
ผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
 

กระบวนการออกโคเค็นจากไลน์ โนทิไฟระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติ
ผ่านไลน์แอปพลิเคชัน กรณีศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสกลนคร สรุปดังภาพที่ 4 

 

 

 
 

ภาพที่ 4 กระบวนการออกโทเค็นจากไลน์ โนทิไฟ  
 

5.5 พัฒนาระบบ เป็นลักษณะเว็บแอปพลิเคชัน เขียนด้วยภาษาเอชทีเอ็มแอล ซีเอสเอส จาวา
สคริปต์ ร่วมกับแองกูล่าเฟรมเวร์ค โดยใช้โปรแกรมวิชวลสตูดิโอโค้ด และใช้ฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล  
ในการจัดเก็บข้อมูลของระบบ และประยุกต์จากการทำงานเอพีไอของไลน์ โนทิไฟ โดยระบบที่พัฒนาขึน้
จะสอดคล้องกับการออกแบบดังภาพที่ 3 ซึ ่งแบ่งการใช้งานเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของ Front end  
เป็นส่วนที่สมาชิกและผู้ใช้งานทั่วไปสามารถใช้งานได้ตามสิทธิ์ เช่น สมัครสมาชิก ได้รับการแจ้งเตือน  
ดูข้อมูล เป็นต้น และส่วนของ Back end เป็นส่วนที่ผู ้ดูแลระบบสามารถบริหารจัดการข้อมูลต่าง ๆ  
ของระบบได ้ 

5.6 ติดตั้งระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน สำหรับใช้งาน 
5.7 ประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยเชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน ด้วยแบบประเมินประสิทธิภาพ 
5.8 ประเมินความพึงพอใจ จากผู้ใช้ระบบ จำนวน 150 คน ด้วยแบบประเมินความพึงพอใจในการ

ใช้งาน 
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6. ผลการวิจัย 
ผลการพ ัฒนาระบบแจ ้งเต ือนและนัดหมายก ิจกรรมแบบอ ัตโนม ัติ  กรณีศ ึกษาสาขา 

วิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร มีรายละเอียดดังนี้ 
6.1 ผลของการพัฒนาระบบ โดยหน้าหลักของระบบในส่วนของผู้ใช้ทั่วไป แสดงในภาพที่ 5 

 

 
 

ภาพที่ 5 หน้าหลักของระบบในส่วนของผู้ใช้ทั่วไป 
 

จากภาพที่ 5 ผู้ใช้ทั่วไปสามารถดูปฏิทินกิจกรรมสาธารณะ และมีปุ่มสำหรับสมัครสมาชิกได้  
 

 
 

ภาพที ่6 หน้าการสมัครสมาชิก  
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6. ผลการวิจัย 
ผลการพ ัฒนาระบบแจ ้งเต ือนและนัดหมายก ิจกรรมแบบอ ัตโนม ัติ  กรณีศ ึกษาสาขา 

วิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร มีรายละเอียดดังนี้ 
6.1 ผลของการพัฒนาระบบ โดยหน้าหลักของระบบในส่วนของผู้ใช้ทั่วไป แสดงในภาพที่ 5 

 

 
 

ภาพที่ 5 หน้าหลักของระบบในส่วนของผู้ใช้ทั่วไป 
 

จากภาพที่ 5 ผู้ใช้ทั่วไปสามารถดปูฏิทินกิจกรรมสาธารณะ และมีปุ่มสำหรับสมัครสมาชิกได้  
 

 
 

ภาพที ่6 หน้าการสมัครสมาชิก  
 

จากภาพที่ 6 ผู้ใช้งานทั่วไปสามารถสมัครสมาชิก โดยการกรอกรายละเอียดของตนเอง 
ให้ครบ สำหรับอาจารย์และเจ้าหน้าที่ไม่ต้องสมัครสมาชิก ผู้ดูและระบบเป็นผู้กำหนดสิทธิ์ในการใช้ระบบ 
เพราะเนื่องจากจำนวนไม่มากและเพ่ือความสะดวกในการใช้งาน 
 

 
 

ภาพที ่7 หน้ารายละเอียดการแจ้งเตือนในส่วนของสมาชิก 
 

จากภาพที่ 7 หน้ารายละเอียดการแจ้งเตือนในส่วนของสมาชิก ประกอบด้วย ชื ่อเรื ่อง 
รายละเอียด วันที่เริ่มกิจกรรม วันที่สิ้นสุดกิจกรรม ประเภทกิจกรรม และ สถานะกิจกรรม 

 

 
 

ภาพที่ 8 หน้าจัดการบันทึกประจำวันในส่วนของสมาชิก 
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จากภาพที่ 8 การทำงานหน้าจัดการบันทึกประจำวันในส่วนของสมาชิก ประกอบด้วย  
ปุ ่มการค้นหาข้อมูล เพิ ่มบันทึกประจำวัน ปุ ่มแก้ไขบันทึกประจำวัน ปุ ่มลบบันทึกประจำวัน  
และปุ่มดูปฏิทินบันทึกประจำวัน 

 

 
 

ภาพที่ 9 หน้าหลักของระบบในส่วนของผู้ดูแลระบบ 
 

จากภาพที่ 9 ผู้ดูแลระบบ สามารถจัดการข้อมูลด้านล่างปฏิทิน ซึ่งภายในปฏิทินจะมีสี  
ที่บ่งบอกถึงสถานะของกิจกรรม เช่น สีเหลือง หมายถึง ใกล้ถึงเวลากิจกรรม สีเขียว หมายถึง กิจกรรม
กำลังดำเนินการ สีแดง หมายถึง กิจกรรมสิ้นสุดแล้ว 
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จากภาพที่ 8 การทำงานหน้าจัดการบันทึกประจำวันในส่วนของสมาชิก ประกอบด้วย  
ปุ ่มการค้นหาข้อมูล เพิ ่มบันทึกประจำวัน ปุ ่มแก้ไขบันทึกประจำวัน ปุ ่มลบบันทึกประจำวัน  
และปุ่มดูปฏิทินบันทึกประจำวัน 

 

 
 

ภาพที่ 9 หน้าหลักของระบบในส่วนของผู้ดูแลระบบ 
 

จากภาพที่ 9 ผู้ดูแลระบบ สามารถจัดการข้อมูลด้านล่างปฏิทิน ซึ่งภายในปฏิทินจะมีสี  
ที่บ่งบอกถึงสถานะของกิจกรรม เช่น สีเหลือง หมายถึง ใกล้ถึงเวลากิจกรรม สีเขียว หมายถึง กิจกรรม
กำลังดำเนินการ สีแดง หมายถึง กิจกรรมสิ้นสุดแล้ว 
 

 

 
 

ภาพที่ 10 หน้ารายงานกิจกรรมและการแจ้งเตือนในส่วนของผู้ดูแลระบบ 
 

จากภาพที่ 10 ผู ้ด ูแลระบบสามารถจัดการค้นหา เพิ ่ม ลบ แก้ไขรายงานกิจกรรมและ 
การแจ้งเตือนได้ 

 
 

ภาพที่ 11 การทำงานหน้าจอการข้อมูลไลน์โทเค็นในส่วนของผู้ดูแลระบบ 
 

จากภาพที่ 11 ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการค้นหา เพ่ิม ลบ แก้ไขข้อมูลไลน์โทเค็น 
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6.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพ จากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน ประเมินประสิทธิภาพระบบ 
ด้วยเทคนิคการทดสอบแบบแบล็กบ็อกซ์ แสดงในตารางที่ 2 
 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพ ระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติ 
 

หัวข้อประเมิน 𝒙̅𝒙 S.D. ผลการประเมิน 
ด้านการใช้งาน 
1. ระบบใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 3.60 0.55 ระดับดี 
2. ระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมได้ถูกต้อง 3.90 0.45 ระดับดี 
3. ระบบตอบสนองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 3.70 0.45 ระดับดี 
4. ระบบช่วยสนับสนุนการทำงานให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน  3.80 0.89 ระดับดี 
5. ระบบครอบคลุมฟังก์ชันการใช้งานพ้ืนฐาน 3.60 0.45 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 3.72 0.56 ระดับดี 
ด้านการออกแบบ       
1. การจัดวางองค์ประกอบของเว็บไซต์มีความเหมาะสม 3.80 0.45 ระดับดี 
2. รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม 3.80 0.45 ระดับดี 
3. สีของตัวอักษรและสีของพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 4.00 0.00 ระดับดี 
4. ความสม่ำเสมอของโทนสีและมีความสวยงาม 4.00 0.00 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 3.90 0.23 ระดับดี 
ด้านความถูกต้องของระบบ       
1. ความถูกต้องของระบบในการแสดงผลข้อมูล 4.60 1.10 ระดับดมีาก 
2. ความถูกต้องของระบบในการเพิ่มข้อมูล 4.00 0.71 ระดับดี 
3. ความถูกต้องของระบบในการแก้ไขข้อมูล 4.40 0.55 ระดับดี 
4. ความถูกต้องของระบบในการลบข้อมูล 3.80 0.55 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 4.20 0.73 ระดับดี 
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6.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพ จากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน ประเมินประสิทธิภาพระบบ 
ด้วยเทคนิคการทดสอบแบบแบล็กบ็อกซ์ แสดงในตารางที ่2 
 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพ ระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติ 
 

หัวข้อประเมิน 𝒙̅𝒙 S.D. ผลการประเมิน 
ด้านการใช้งาน 
1. ระบบใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 3.60 0.55 ระดับดี 
2. ระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมได้ถูกต้อง 3.90 0.45 ระดับดี 
3. ระบบตอบสนองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 3.70 0.45 ระดับดี 
4. ระบบช่วยสนับสนุนการทำงานให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน  3.80 0.89 ระดับดี 
5. ระบบครอบคลุมฟังก์ชันการใช้งานพ้ืนฐาน 3.60 0.45 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 3.72 0.56 ระดับดี 
ด้านการออกแบบ       
1. การจัดวางองค์ประกอบของเว็บไซต์มีความเหมาะสม 3.80 0.45 ระดับดี 
2. รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม 3.80 0.45 ระดับดี 
3. สีของตัวอักษรและสีของพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 4.00 0.00 ระดับดี 
4. ความสม่ำเสมอของโทนสีและมีความสวยงาม 4.00 0.00 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 3.90 0.23 ระดับดี 
ด้านความถูกต้องของระบบ       
1. ความถูกต้องของระบบในการแสดงผลข้อมูล 4.60 1.10 ระดับดมีาก 
2. ความถูกต้องของระบบในการเพิ่มข้อมูล 4.00 0.71 ระดับดี 
3. ความถูกต้องของระบบในการแก้ไขข้อมูล 4.40 0.55 ระดับดี 
4. ความถูกต้องของระบบในการลบข้อมูล 3.80 0.55 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 4.20 0.73 ระดับดี 

 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพ ระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติ (ต่อ) 
 

หัวข้อประเมิน 𝒙̅𝒙 S.D. ผลการประเมิน 
ด้านความปลอดภัยของระบบ       
1. มีการกำหนดชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน 4.40 0.55 ระดับดี 
2. มีการกำหนดสิทธิ์ผู้ใช้งาน 4.40 0.89 ระดับดี 
3. มีการตรวจสอบข้อมูลก่อนเพิ ่มและก่อนลบในระบบ
ฐานข้อมูล 

4.20 0.84 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 4.33 0.76 ระดับดี 
เฉลี่ยโดยรวม 4.04 0.57 ระดับดี 

 

จากตารางที่ 2 พบว่าผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 สรุปผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับดี ซึ ่งทุกด้านมีผล 
การประเมินอยู่ในระดับดี คือ ระบบมีความปลอดภัยมีการกำหนดสิทธิ์ให้ผู้ใช้งาน มีฟังก์ชันพื้นฐาน 
การเพิ่ม ลบ แก้ไข และค้นหาข้อมูลถูกต้อง การออกแบบสวยงาม ขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร สีพื้นหลัง 
มีความหมาะสม ระบบใช้งานได้ง่าย สามารถแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมได้ถูกต้อง และช่วยสนับสนุน
การทำงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 

6.3 ผลการประเมินความพึงพอใจ จากผู้ใช้ระบบ จำนวน 150 คน แสดงในตารางที่ 3 
 

ตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจ จากผู้ใช้ระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติ 
 

หัวข้อประเมิน 𝒙̅𝒙 S.D. ผลการประเมิน 
ด้านการใช้งาน 
1. ระบบมีความทันสมัยน่าใช้งาน 4.32 0.70 ระดับดี 
2. ระบบแสดงผลข้อมูลได้ถูกต้องและรวดเร็ว 4.24 0.55 ระดับดี 
3. ระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมได้ตรงตามความต้องการ 4.08 0.77 ระดับดี 
4. ระบบสามารถค้นหาข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 4.04 0.73 ระดับดี 
5. ระบบมีความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน 4.40 0.64 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 4.36 0.68 ระดับดี 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2567

158

 

ตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจ จากผู้ใช้ระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติ (ต่อ) 
 

หัวข้อประเมิน 𝒙̅𝒙 S.D. ผลการประเมิน 
ด้านการออกแบบ       
1. สีของตัวอักษรและสีพื้นหลังมีความเหมาะสม 4.00 4.00 ระดับดี 
2. มีโทนสีที่สบายตาและน่าใช้งาน 4.36 4.36 ระดับดี 
3. มีการจัดวางและแสดงผลข้อมูลได้เหมาะสม 4.16 4.16 ระดับดี 
4. มีรูปแบบและมาตรฐานเดียวกัน 4.28 4.28 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 4.30 4.20 ระดับดี 
ด้านประโยชน์       
1. ระบบช่วยให้ผู้ใช้งานได้รับข้อมูลเกี่ยวกับสาขาวิชาคอมพิวเตอร์
มากขึ้น 

4.28 0.67 ระดับดี 

2. ระบบช่วยให้ได้รับการแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมต่าง ๆ 
จากสาขาวิชามากขึ้น 

4.44 0.70 ระดับดี 

3. ระบบช่วยให้สามารถบันทึกข้อมูลประจำวันของตนเองได้ 4.20 0.70 ระดับดี 
4. ระบบช่วยสนับสนุนการทำงานได้ดีมากข้ึน 4.40 0.76 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 4.44 0.71 ระดับดี 
เฉลี่ยโดยรวม 4.37 0.71 ระดับดี 

 
จากตารางที่ 3 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของระบบ โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.37 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.71 สรุปผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับดี ซึ ่งทุกด้านมีผล 
การประเมินอยู่ในระดับดี คือ ระบบช่วยให้ผู้ใช้งานได้รับข้อมูลการแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมต่าง ๆ 
จากสาขาวิชาคอมพิวเตอร์มากขึ้น ระบบมีความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน และออกแบบได้สวยงาม  

 
7. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  

การพัฒนาระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน 
กรณีศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  
ที่พัฒนาขึ้นโดยการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาเอชทีเอ็มแอล ซีเอสเอส จาวาสคริปต์ ร่วมกับแองกูล่า 
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ตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจ จากผู้ใช้ระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติ (ต่อ) 
 

หัวข้อประเมิน 𝒙̅𝒙 S.D. ผลการประเมิน 
ด้านการออกแบบ       
1. สีของตัวอักษรและสีพื้นหลังมีความเหมาะสม 4.00 4.00 ระดับดี 
2. มีโทนสีที่สบายตาและน่าใช้งาน 4.36 4.36 ระดับดี 
3. มีการจัดวางและแสดงผลข้อมูลได้เหมาะสม 4.16 4.16 ระดับดี 
4. มีรูปแบบและมาตรฐานเดียวกัน 4.28 4.28 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 4.30 4.20 ระดับดี 
ด้านประโยชน์       
1. ระบบช่วยให้ผู้ใช้งานได้รับข้อมูลเกี่ยวกับสาขาวิชาคอมพิวเตอร์
มากขึ้น 

4.28 0.67 ระดับดี 

2. ระบบช่วยให้ได้รับการแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมต่าง ๆ 
จากสาขาวิชามากขึ้น 

4.44 0.70 ระดับดี 

3. ระบบช่วยให้สามารถบันทึกข้อมูลประจำวันของตนเองได้ 4.20 0.70 ระดับดี 
4. ระบบช่วยสนับสนุนการทำงานได้ดีมากข้ึน 4.40 0.76 ระดับดี 

เฉลี่ยรายด้าน 4.44 0.71 ระดับดี 
เฉลี่ยโดยรวม 4.37 0.71 ระดับดี 

 
จากตารางที่ 3 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของระบบ โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.37 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.71 สรุปผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับดี ซึ ่งทุกด้านมีผล 
การประเมินอยู่ในระดับดี คือ ระบบช่วยให้ผู้ใช้งานได้รับข้อมูลการแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมต่าง ๆ 
จากสาขาวิชาคอมพิวเตอร์มากขึ้น ระบบมีความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน และออกแบบได้สวยงาม  

 
7. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  

การพัฒนาระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชัน 
กรณีศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  
ที่พัฒนาขึ้นโดยการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาเอชทีเอ็มแอล ซีเอสเอส จาวาสคริปต์ ร่วมกับแองกูล่า 

 

เฟรมเวร์ค ส่วนการพัฒนาระบบเอพีไอใช้โหนดเจเอส (Node.js) ร่วมกับฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล และ
ประยุกต์การทำงานเอพีไอของไลน์ โนทิฟิเคชัน สามารถแบ่งการทำงานออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ (1) ผู้ดูแล
ระบบ (2) สมาชิก และ (3) ผู้ใช้ทั่วไป เมื่อประเมินประสิทธิภาพของระบบ จากผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ใน
ระดับดี และผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบของกลุ่มตัวอย่าง โดยรวมอยู่ในระดับดี
เช่นเดียวกัน สอดคล้องกับผลงานวิจัยของเสาวลักษณ์ จันสนิท , สุทธิดา เชื้อกุล และชเนตตี อินทรสิทธิ์ 
(2564) สมชาย อารยพิทยา และคณะ (2564) ที่เป็นการนำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีมือถือ
มาช่วยในการปฏิบัติงานในองค์กรของสถาบันการศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  ทำให้ผู้ใช้งานมีความ 
พึงพอใจต่อระบบงานที่พัฒนาขึ้น ด้วยค่าเฉลี่ยที่ใกล้เคียงกัน อยู่ในช่วงชั้นเดียวกันคือ 3.50 – 4.49 แสดง
ว่าระบบงานนี้ ช่วยแก้ปัญหาการแจ้งเตือนและนัดหมายการเข้าร่วมกิจกรรมของบุคลากรในสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครได้ เกิดประโยชน์ต่อผู้ท่ี
เกี่ยวข้องทั้งอาจารย์ เจ้าหน้าที่ และนักศึกษา โดยนักศึกษาได้รับข่าวสารการประชาสัมพันธ์กิจกรรม  
ต่าง ๆ ผ่านระบบแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นนี้ และ
เข้าร่วมกิจกรรมของสาขาวิชามากขึ้น โดยเฉพาะกิจกรรมการอบรม ทำให้นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม ได้
ทั ่วถึง นักศึกษาได้รับความรู ้ในการอบรมเพื ่อเพิ ่มศักยภาพของตนเอง ตลอดจนกิจกรรมด้านการ  
ทำนุศิลปะวัฒนธรรม และกิจกรรมสานสัมพันธ์พ่ีน้อง ทำให้เกิดสัมพันธ์ที่ดีระหว่างพ่ีกับน้องภายหลังจาก
ที่ได้เข้าร่วมกิจกรรม นักศึกษาที ่เป็นสมาชิกสามารถใช้ฟังก์ชันการบันทึกประจำวันในระบบด้วย  
ส่วนอาจารย์ และเจ้าหน้าที่ เป็นผู้รับผิดชอบกิจกรรมต่าง ๆ ของสาขาวิชา เมื่อมีนักศึกษาเข้าร่วมมากขึ้น 
ส่งผลโดยรวมต่อการบริหารโครงการและงบประมาณให้เป็นไปตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ได้ ซึ่งเพิ่มจาก
เดิมมากขึ้นประมาณ 75-85% ของจำนวนผู้ที่จะต้องเข้าร่วมกิจกรรมทั้งหมด ระบบนี้สามารถสนับสนุน
การปฏิบัติงานของอาจารย์ที่ดูแลฝ่ายกิจกรรมของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนครเป็นอย่างมาก เพราะทำให้สามารถแจ้งเตือนและนัดหมายงานต่าง ๆ ให้กับนักศึกษาได้สะดวก 
รวดเร็ว  

การใช้เทคโนโลยีเพื่อสร้างระบบการแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมแบบอัตโนมัติผ่านไลน์
แอปพลิเคชันนี ้ เป็นประโยชน์ต่อการปฏิบัติงานของสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร งานวิจัยนี้มีการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในการพัฒนาระบบที่
แตกต่างกันกับงานวิจัยของ ถนอม กองใจ และอริษา ทาทอง (2565) แต่มีผลการศึกษาที่สอดคล้องกันที่
พบว่า ระบบการแจ้งเตือนและนัดหมายกิจกรรมมีประสิทธิภาพ ช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงานของ
หน่วยงานเป็นอย่างดี  
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9. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
1)  สำหรับกิจกรรมที่รับสมัครผู้เข้าร่วมจำกัดจำนวน ควรพัฒนาระบบให้มีฟังก์ชัน 

การรับสมัครผู้ที่สนใจเข้าร่วมกิจกรรม และมีการแจ้งเตือนข่าวสารเฉพาะผู้ที่สมัครเข้าร่วมกิจกรรมนั้น ๆ 
รวมถึงระบบสามารถแนบไฟล์กำหนดการรายละเอียดของกิจกรรมได้ด้วย 

2) ควรพัฒนาระบบให้รองรับกับผู้ใช้งานในคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หรือรองรับงาน
ของฝ่ายกองพัฒนานักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

3) ควรพัฒนาระบบให้มีฟังก์ชันการแจ้งเตือนในช่องทางอื่น ๆ มากขึ้น เช่น ทางอิสตราแกรม 
เฟซบุ๊ก ส่งอีเมล ส่งข้อความไปยังมือถือ เป็นต้น เพ่ือให้ระบบมีความหลากหลายในการใช้งาน และเข้าถึง
กลุ่มผู้ใช้งานได้อย่างทั่วถึง 

 
10. กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบคุณสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ที่ให้การสนับสนุนงบประมาณ  
ในการดำเนินงานวิจัยในครั้งนี้  
 
11. เอกสารอ้างอิง  
จิรายุส อินทะไชย. (2564). HTML คืออะไร? ทำไมคนเขียนเว็บไซต์ต้องใช้งาน. ค้นเมื่อ 2 ธันวาคม 

2565. ค้นจาก https://goterrestrial.com/2021/05/19/what-is-html/ 
จีราวุธ วารินทร์. (2565). พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันด้วย Node.js Express+MongoDB. กรุงเทพฯ: รีไว

ว่า. 
ถนอม กองใจ และ อริษา ทาทอง. (2565). การพัฒนาระบบแจ้งเตือนกิจกรรมและการนัดหมายอัตโนมัติ

ผ่านแอปพลิเคชันไลน์. วารสาร Mahidol R2R e-Journal. 9(2): 32-45. 
นันทพงศ์ โชติกาวินทร์ และคณะ. (2565). การพัฒนาระบบแจ้งเตือนผู้สูงอายุด้วยกล่องจ่ายยาอัตโนมัติ. 
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มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร. (2565). คำสั่งคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่ 10/2565 เรื่องแต่งตั้ง 

คณะกรรมการดำเนินงานสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ประจำปีงบประมาณ 2565. 
มานพ กองอุ่น. (2560). Angular คืออะไรกัน. ค้นเมื่อ 2 ธันวาคม 2565. ค้นจาก 

https://programmerthailand.com/tutorial/post/view/208/angular-คืออะไร. 
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9. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
1)  สำหรับกิจกรรมที่รับสมัครผู้เข้าร่วมจำกัดจำนวน ควรพัฒนาระบบให้มีฟังก์ชัน 

การรับสมัครผู้ที่สนใจเข้าร่วมกิจกรรม และมีการแจ้งเตือนข่าวสารเฉพาะผู้ที่สมัครเข้าร่วมกิจกรรมนั้น ๆ 
รวมถึงระบบสามารถแนบไฟล์กำหนดการรายละเอียดของกิจกรรมได้ด้วย 

2) ควรพัฒนาระบบให้รองรับกับผู้ใช้งานในคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หรือรองรับงาน
ของฝ่ายกองพัฒนานักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

3) ควรพัฒนาระบบให้มีฟังก์ชันการแจ้งเตือนในช่องทางอื่น ๆ มากขึ้น เช่น ทางอิสตราแกรม 
เฟซบุ๊ก ส่งอีเมล ส่งข้อความไปยังมือถือ เป็นต้น เพ่ือให้ระบบมีความหลากหลายในการใช้งาน และเข้าถึง
กลุ่มผู้ใช้งานได้อย่างทั่วถึง 
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คำแนะนำในการเตรียมต้นฉบับ 
 
เรื่องท่ีตีพิมพ์ 
  บทความวิจัย บทความปริทัศน์  บทความวิชาการ 
 
การเตรียมต้นฉบับ 
  1. ภาษา  เป็นภาษาไทย หรือภาษาอังกฤษ ใช้ตัวเลขอารบิคท้ังหมด 
  2. การพิมพ์  พิมพ์หน้าเดี่ยวบนกระดาษขนาด A4  ดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด  
ตัวอักษร TH Sarabun ขนาด 16 ตัวอักษรต่อนิ้ว  ความยาวไม่เกิน 10 หน้า (รวมบทคัดย่อ รายการ
อ้างอิง และภาพประกอบ)  ขอบกระดาษบน 1.5” ล่าง 1” ซ้าย 1.5” ขวา 1”  จัดคอลัมน์เดียว  
ขอบขวาตรงชิดขอบ  ยกเว้นหัวข้อเอกสารอ้างอิงไม่ต้องชิดขอบขวา  ระยะห่างระหว่างบรรทัดและ
หัวข้อเท่ากันหมด  ไม่ใช้ภาพสัญลักษณ์วงกลมและอ่ืนๆ สำหรับหัวข้อ  กรณีมีเลขข้อ ให้ข้อความ
บรรทัดใหม่ชิดขอบซ้ายโดยไม่เยื้องภายในข้อ 
  3. องค์ประกอบและการเรียงลำดับเนื้อหา 
     (1) ชื่อเรื่อง (title)  ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
     (2) ชื่อผู้แต่ง  (author)  ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  สำหรับชื่อหน่วยงานทั้งภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ และ e-mail ให้พิมพ์เป็นเชิงอรรถ (footnote) ในหน้าแรกของบทความ 
    (3) บทคัดย่อ (abstract) ความยาวไม่เกิน 200 คำ  ถ้าเป็นบทความภาษาไทย ให้นำเสนอ
บทคัดย่อภาษาอังกฤษก่อน  และบทความภาษาอังกฤษ ให้นำเสนอบทคัดย่อภาษาไทยก่อน  โดย
บทความปริทัศน์และบทความวิชาการอาจไม่ต้องนำเสนอบทคัดย่อ 
    (4) คำสำคัญ (keywords) ภาษาไทยและภาษาอังกฤษท้ายบทคัดย่อภาษานั้น  3-5 คำ 
    (5) บทนำ (introduction)  กล่าวโดยย่อถึงความเป็นมา วัตถุประสงค์ อาจรวมการตรวจ
เอกสาร (review of literature) 
    (6) วิธีดำเนินการ (methods)  กล่าวถึงประชากร กลุ่มตัวอย่าง วิธีดำเนินการ เครื่องมือที่
ใช้ ในการศึกษา 
    (7) ผลการศึกษา (results)  
     (8) สรุปผล  และอภิปรายผล (conclusion) 
     (9) กิตติกรรมประกาศ หรือคำขอบคุณ (acknowledgement) (ถ้ามี) 
     (10) เอกสารอ้างอิง (references) 
 
 
 
 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2567

165

คำแนะนำในการเตรียมต้นฉบับ 
 
เรื่องท่ีตีพิมพ์ 
  บทความวิจัย บทความปริทัศน์  บทความวิชาการ 
 
การเตรียมต้นฉบับ 
  1. ภาษา  เป็นภาษาไทย หรือภาษาอังกฤษ ใช้ตัวเลขอารบิคท้ังหมด 
  2. การพิมพ์  พิมพ์หน้าเดี่ยวบนกระดาษขนาด A4  ดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด  
ตัวอักษร TH Sarabun ขนาด 16 ตัวอักษรต่อนิ้ว  ความยาวไม่เกิน 10 หน้า (รวมบทคัดย่อ รายการ
อ้างอิง และภาพประกอบ)  ขอบกระดาษบน 1.5” ล่าง 1” ซ้าย 1.5” ขวา 1”  จัดคอลัมน์เดียว  
ขอบขวาตรงชิดขอบ  ยกเว้นหัวข้อเอกสารอ้างอิงไม่ต้องชิดขอบขวา  ระยะห่างระหว่างบรรทัดและ
หัวข้อเท่ากันหมด  ไม่ใช้ภาพสัญลักษณ์วงกลมและอ่ืนๆ สำหรับหัวข้อ  กรณีมีเลขข้อ ให้ข้อความ
บรรทัดใหม่ชิดขอบซ้ายโดยไม่เยื้องภายในข้อ 
  3. องค์ประกอบและการเรียงลำดับเนื้อหา 
     (1) ชื่อเรื่อง (title)  ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
     (2) ชื่อผู้แต่ง  (author)  ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  สำหรับชื่อหน่วยงานทั้งภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ และ e-mail ให้พิมพ์เป็นเชิงอรรถ (footnote) ในหน้าแรกของบทความ 
    (3) บทคัดย่อ (abstract) ความยาวไม่เกิน 200 คำ  ถ้าเป็นบทความภาษาไทย ให้นำเสนอ
บทคัดย่อภาษาอังกฤษก่อน  และบทความภาษาอังกฤษ ให้นำเสนอบทคัดย่อภาษาไทยก่อน  โดย
บทความปริทัศน์และบทความวิชาการอาจไม่ต้องนำเสนอบทคัดย่อ 
    (4) คำสำคัญ (keywords) ภาษาไทยและภาษาอังกฤษท้ายบทคัดย่อภาษานั้น  3-5 คำ 
    (5) บทนำ (introduction)  กล่าวโดยย่อถึงความเป็นมา วัตถุประสงค์ อาจรวมการตรวจ
เอกสาร (review of literature) 
    (6) วิธีดำเนินการ (methods)  กล่าวถึงประชากร กลุ่มตัวอย่าง วิธีดำเนินการ เครื่องมือที่
ใช้ ในการศึกษา 
    (7) ผลการศึกษา (results)  
     (8) สรุปผล  และอภิปรายผล (conclusion) 
     (9) กิตติกรรมประกาศ หรือคำขอบคุณ (acknowledgement) (ถ้ามี) 
     (10) เอกสารอ้างอิง (references) 
 
 
 
 

การเขียนเอกสารอ้างอิง 
   1. การอ้างอิงในเนื้อเรื่อง  ใช้ระบบนาม-ปี (name and year system)  การอ้างอิงเอกสาร
ภาษาไทย ใช้ ชื่อต้น ชื่อสกุล และปี (เช่น สมชาย ใจด ี (2557) รายงานว่า …)  การอ้างอิงเอกสาร
ภาษาอังกฤษใช้ ชื่อสกุล และปี (เช่น Johnson (2014) … )  กรณีเอกสารมีผู้แต่ง 2 คนให้ระบุทั้ง 2 
คน  กรณีเอกสารมีผู้แต่ตั้งแต่ 3 คนข้ึนไป ให้ระบุชื่อคนแรก และตามด้วยคำว่า และคณะ  et al 
(เช่น สมชาย ใจดี และคณะ (2557) ; Johnson, et al. (2014)) 
 2. การอ้างอิงในรายการเอกสารอ้างอิง (ตามองค์ประกอบเนื้อหา ข้อ 10)  ให้เรียงตามลำดับ
อักษรแบบพจนานุกรม ก-ฮ A-Z  ไม่ใช้ระบบอ้างอิงตามเลขลำดับ  ใช้รูปแบบการเขียนเป็นแบบ APA 
style (American Psychology Association) เป็นแนวทาง  ตัวเน้นให้ใช้ตัวเข้ม ไม่ใช้ตัวเอนหรือขีด
เส้นใต้  การอ้างอิงที่เก่ียวกับจำนวนชื่อผู้แต่งดูตัวอย่างในข้อ (1) หนังสือและตำรา  ในที่นี้นำเสนอ
ตัวอย่างที่พบบ่อย 
       (1) หนังสือและตำรา 
   ชื่อผู้แต่ง (ระบุหน้าที่เช่น บรรณาธิการ).  (ปี).  ชื่อหนังสือ (ครั้งที่พิมพ์).   
    เมืองที่พิมพ์: สำนักพิมพ์. 
   กอ ใจดี.  (2557).  ไอทีเบื้องต้น (พิมพ์ครั้งที่ 1).  กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนาพานิช. 
   Smith, A.B.  (2014).  A-Z of IT .  1st ed.  New York: McGraw-Hill. 
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