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การทาํนายค่าความเข้มข้นของฝุ่นละออง (PM2.5) ด้วยวธีิ Machine Learning 
Prediction of PM2.5 Dust Concentration Using 

 Machine Learning Techniques 
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ABSTRACT – Fine particulate matter (PM2.5) is a significant air pollution issue, particularly in 
urban areas with high emissions, such as Bangkok, Thailand, and Guangzhou, China—one of the 
most populous cities in the world. This research focuses on developing a predictive system for 
PM2.5 concentration using machine learning techniques, including Linear Regression (LR), 
Support Vector Regression (SVR), and XGBoost, to aid in air pollution monitoring and 
management. The dataset used in this study is a secondary source containing recorded PM2.5 
values from Guangzhou, China, between 2010 and 2015. Experimental comparisons of the three 
models reveal that XGBoost demonstrates the highest predictive performance across all 
timeframes. Specifically, for the 1-hour ahead prediction, the XGBoost model incorporating 
historical PM2.5 averages and seasonal data achieved an R² of 0.6728, MAE of 12.06, and RMSE 
of 17.87, outperforming both LR and SVR. Furthermore, the predictive performance of all models 
declined as the forecasting timeframe increased, but XGBoost consistently outperformed the other 
methods in every scenario. The inclusion of seasonal information and historical PM2.5 averages 
significantly enhanced the model’s ability to predict future PM2.5 concentrations. 
KEY WORDS: PM2.5, Machine Learning, Linear Regression, XGBoost, Support Vector Regression  
 

บทคดัย่อ -- ฝุ่นละอองขนาดเลก็ PM 2.5 เป็นปัญหามลพษิทางอากาศที:สําคญั โดยเฉพาะในพืCนที:เมืองที:มีการปล่อยมลพษิ
สูง โดยเฉพาะเมืองใหญ่ เช่น กรุงเทพมหานคร ประเทศไทย หรือ นครกวางโจว เมืองใหญ่ ในสาธารณรัฐประชาชนจีน ซึ:ง
ได้ชื:อว่าเป็นประเทศที:มีประชากรมากที:สุด งานวิจัยนีCจึงมุ่งเน้นการพัฒนาระบบทํานายค่าความเข้มข้นของฝุ่นPM 2.5 
ล่วงหน้า โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ของเครื: อง (Machine Learning) ได้แก่ การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น Linear 
Regression (LR) , Support Vector Regression (SVR) และ Extreme Gradient Boosting (XGBoost) เพื:อนําไปใช้ในการ
เฝ้าระวังและจัดการมลพษิทางอากาศ ข้อมูลในงานวิจัยครัCงนีC เป็นข้อมูลทุติยภูมิซึ:งบันทึกค่าฝุ่น   PM 2.5 ระหว่างปี 2010-
2015 ของนครกวางโจว สาธารณรัฐประชาชนจีน จากการทดลองเปรียบเทียบแบบจําลองทัCงสามแบบ พบว่า XGBoost มี
ประสิทธิภาพสูงสุดในการทํานายค่าฝุ่นPM 2.5 ในทุกช่วงเวลา โดยในกรณีทํานาย 1 ชั:วโมงล่วงหน้า XGBoost ที:ใช้
คุณลกัษณะค่าเฉลี:ยฝุ่นPM 2.5 ย้อนหลงัและข้อมูลฤดูกาล โดยให้ค่า R², MAE และ RMSE เท่ากบั 0.6728 ,12.06 และ 17.87 
ตามลําดับ ซึ:งแม่นยํากว่า LR และ SVR นอกจากนัCน ประสิทธิภาพของแบบจําลองจะลดลงเมื:อพยากรณ์ช่วงเวลาล่วงหน้า
เพิ:มขึCน ในขนะที: XGBoost ยังคงให้ผลลัพธ์ที:ดีที:สุดในทุกกรณี โดยการเพิ:มคุณลักษณะของข้อมูลฤดูกาลและค่าเฉลี:ยของ
ฝุ่น PM 2.5 ในอดตีช่วยปรับปรุงความสามารถของแบบจาํลองในการทาํนายค่าฝุ่นPM 2.5 ได้อย่างมนัียสําคญั 
คาํสําคญั: PM 2.5 ,การเรียนรู้ของเครื0อง ,การวเิคราะห์การถดถอยเชิงเสน้ , Extreme Gradient Boosting ,Support Vector 
Regression 
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1. บทนํา  
ฝุ่ น PM (.* เป็นหนึ0 งในปัญหามลพิษทางอากาศที0

รุนแรงที0สุดในเมืองใหญ่ทั0วโลก โดยเฉพาะ เมืองศูนยก์ลางทาง
เศรษฐกิจและการคา้ในเมืองใหญ่ของประเทศต่าง ๆ ปัญหานีS
ไดรั้บ  ความสนใจเป็นอยา่งมาก ดว้ยในเขตเมืองที0มีประชากร
หนาแน่น  และมีกิจกรรมทางเศรษฐกิจสูง การปล่อยมลพิษจาก
ภาคอุตสาหกรรม การคมนาคมขนส่ง และการใชพ้ลงังานใน
ครัวเรือนต่างลว้นเป็นปัจจยัที0ก่อให้เกิดฝุ่ น PM (.* ในปริมาณ
มาก ฝุ่ น PM (.* มีขนาดเล็กกว่า (.* ไมครอน สามารถเขา้สู่
ระบบทางเดินหายใจส่วนลึกและกระแสเลือด ส่งผลกระทบต่อ
สุขภาพอย่างรุนแรง ไม่ว่าจะเป็นการเพิ0มความเสี0ยงของโรค
ทางเดินหายใจ เช่น โรคหอบหืด และโรคถุงลมโป่งพอง รวมถึง
โรคเรืSอรัง เช่น โรคหวัใจและมะเร็งปอด ดงันัSนความหนาแน่น
ของประชากรและการใช้ชีวิตในเมืองยิ0งทาํให้กลุ่มเสี0ยง เช่น 
ผู ้สู งอายุและ เด็ก  ได้ รับผลกระทบมากขึS น  (กระทรวง
สาธารณสุข , 2566) 
   ขอ้มูลการเฝ้าระวงัคุณภาพอากาศพบว่า ระดบัฝุ่ น 
PM (.* ในหลาย ๆ พืSนที0ของเมืองมกัเกินค่ามาตรฐานที0กาํหนด
โดยองค์การอนามยัโลก (WHO) โดยเฉพาะในช่วงฤดูหนาว
และฤดูใบไม้ร่วง ซึ0 งมีการสะสมของมลพิษสูงขึS นเนื0องจาก
ลกัษณะภูมิอากาศแบบลมสงบ สาเหตุหลกัของการเกิดฝุ่ นPM 
(.* ในส่วนหนึ0 งมาจากการปล่อยก๊าซเสียจากรถยนต์ การเผา
ไหมเ้ชืSอเพลิงในโรงงานอุตสาหกรรม การก่อสร้างที0ขาดการ
ควบคุมฝุ่ น และการใช้ถ่านหินในกระบวนการผลิตพลงังาน 
นอกจากนีS  การเปลี0ยนแปลงสภาพภูมิอากาศยงัทาํใหฝุ้่ นละออง
ลอยตวัในชัSนบรรยากาศเป็นเวลานานขึSน ส่งผลใหส้ถานการณ์
มลพิษยิ0งซบัซอ้น (Carlos Ordóñez , Ruth M. Doherty, 2566) 

ผลกระทบจากมลพิษทางอากาศไม่ไดส่้งผลแค่ดา้น
สุขภาพเท่านัSน แต่ยงัส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจและภาพลกัษณ์
ของเมืองในฐานะศูนยก์ลางการท่องเที0ยวและการลงทุนใน
ภูมิภาค การที0คุณภาพอากาศตํ0า ลงทาํให้ค่าใชจ่้ายดา้นสุขภาพ
เพิ0มสูงขึS น และส่งผลต่อผลิตภาพของแรงงาน รวมถึงการ
สูญเสียความเชื0อมั0นของนกัลงทุนและนกัท่องเที0ยว การแกไ้ข
ปัญหาฝุ่ น PM 2.5 จาํเป็นตอ้งอาศยัความร่วมมือของหลายๆฝ่าย  
ไม่เพียงเพื0อบรรเทาผลกระทบดา้นสุขภาพในระยะสัS น แต่ยงั
เพื0อสร้างความย ั0งยืนในการพฒันาเศรษฐกิจและคุณภาพชีวิต
ของประชาชนในระยะยาว การมีขอ้มูลที0ถูกตอ้ง การพฒันา
นโยบายที0 เข้มงวด และการสร้างความตระหนักรู้ให้กับ
ประชาชนลว้นเป็นกญุแจสาํคญัในการเปลี0ยนแปลงอนาคตของ
เมืองนีS ให้ดียิ0งขึS น จึงได้มีงานวิจัย เพื0อศึกษาการพยากรณ์
แนวโน้มฝุ่ น PM 2.5 อาทิ เช่น เทคนิคการแยกส่วนประกอบ 
และโฮลต-์วินเทอร์ ที0ไดรั้บการปรับปรุงดว้ยขัSนตอนวิธีการหา

ค่าที0เหมาะสมที0สุดแบบวาฬ : กรณีศึกษาการพยากรณ์ PM2.5 
ใน � จงัหวดัภาคเหนือของประเทศไทย (ปรารถนา มินเสน , 
วฐา มินเสน , 2567) และ การเพิ0มประสิทธิภาพการแยก
องค์ประกอบและการพยากรณ์รายสัปดาห์ของความเขม้ขน้ 
PM2.5 ในแปดจังหวัดภาคเหนือของประเทศไทยโดยใช้ 
อัลกอริทึม Cuckoo Search (Watha Minsan, Pradthana Minsan 
and Wararit Panichkitkosolkul , 4567) อย่างไรก็ตาม ปัจจุบัน
เทคโนโลยีทางดา้นคอมพิวเตอร์มีการพฒันาไปอย่างรวดเร็ว 
โดยเฉพาะการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดมี้การนาํ Machine Learning 
มาใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลที0มีจาํนวนมหาศาล เพื0อช่วยในการ
พยากรณ์ หรือตดัสินใจ ดังนัSนในการวิจัยครัS งนีS  ผูว้ิจัยจึงใช้
เทคโนโลยีขัSนสูง Machine Learning เพื0อช่วยในการศึกษาการ
พยากรณ์ค่าฝุ่ นPM (.* ล่วงหน้า โดยใช้ชุดข้อมูลตัวอย่าง 
ปริมาณค่าฝุ่ นPM 2.5 ที0นครกวางโจว สาธารณรัฐประชาชนจีน 
เป็นกรณี ศึกษาวจิยัครัS งนีS  
2. วธีิดาํเนินการวจัิย  
ขั#นตอนที) +: ชุดข้อมูลที)ใช้ในการศึกษา นาํเขา้ขอ้มูลทุติยภูมิ 
ผา่นหนา้เวบ็ไซต ์www.kaggle.com  โดยเป็นขอ้มูลปริมาณฝุ่ น
PM (.* ที0นาํมาอยูใ่นช่วง ä มกราคม (ãäã – çä ธนัวาคม (ãä* 
ค่าขอ้มูลที0เกบ็มีระยะห่าง ä ชั0วโมง ที0นครกวางโจว สาธารณรัฐ
ประชาชนจีน จาํนวนขอ้มูล *(,584 แถว  โดยขอ้มูลมีความ
ต่อเนื0องและเพียงพอสาํหรับสร้างแบบจาํลองระยะยาว ขอ้มูล
ครอบคลุมฤดูกาลหลากหลาย  

 

รูปที& (. ข้อมลูฝุ่ นPM 2.5 ที&นครกวางโจว สาธารณรัฐประชาชนจีน 
 
ขั#นตอนที) ;: การจดัการข้อมูล  
ä.สร้าง คอลมันใ์หม่ ชื0อวา่ ‘Season’ เป็นคอลมันบ์อกถึงฤดูกาล
ของข้อมูลแต่ละแถว ซึ0 งฤดูกาลในกวางโจว สาธารณรัฐ
ประชาชนจีน สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น í ฤดู การเริ0มตน้และ
สิSนสุดของฤดูกาล อาจผนัแปรไปจากปกติไดใ้นแต่ละปี ซึ0 งใน
ที0 นีS ใช้เ งื0 อนไขดังนีS    ฤดูใบไม้ผลิ  (Spring) ระหว่างเ ดือน
กุมภาพนัธ์ถึงเดือนมีนาคม  ฤดูร้อน (Summer) ระหว่างเดือน
เมษายนถึงเดือนกนัยายน      ฤดูใบไมร่้วง (Autumn) ระหวา่ง



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 15, NO 1 | JAN – JUN 2025 | 1-9 

ISSN: 2651-1053 (Online)   
ISSN: 1906-9553 (Print) 

 

3 
 

เดือนตุลาคมถึงเดือนพฤศจิกายน  และ ฤดูหนาว (Winter) 
ระหวา่งเดือนธนัวาคมถึงเดือนมกราคม 
( .  ทํา ก า ร  One-Hot Encoding ใ น ค อ ลัม น์  “ Season”โ ด ย              
แต่ละตัวแปรจะแทนค่าของหมวดหมู่ด้วยตัวเลข 0 หรือ 1 
เพื0อใหแ้บบจาํลองเรียนรู้และวิเคราะห์ขอ้มูลไดถู้กตอ้ง ผลลพัธ์
ที0 ได้จะเป็นตารางใหม่มีí คอลัมน์  ดังนีS  Season_ Spring ,  
Season_Summer  , Season_ Autumn , Season_Winter   

รูปที& E.  การ One-Hot Encoding ในคอลมัน์ “ Season” 

ç.ทาํการ One-Hot Encoding ในคอลมัน ์"Wind" เนื0องจากการ
ประมวลผลของแบบจาํลอง ตอ้งใชข้อ้มูลที0เป็นตวัเลขเท่านัSน 
ไม่สามารถอ่านค่าที0เป็นตวัอกัษรในการคาํนวณได ้โดยใน
คอลมัน ์“Wind” แต่ละตวัแปรจะแทนค่าของหมวดหมู่ดว้ย
ตวัเลข 0 หรือ 1 เพื0อใหว้เิคราะห์ขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 
í. ทําการ Rolling Mean ข้อมูล 24 48 72 ชั0วโมง เพื0อสร้าง
คอลมัน์ใหม่ เป็นคอลมัน์ Last24hrs_mean, Last48hrs_mean, 
Last72hrs_mean การ Rolling เป็นการนาํขอ้มูลในช่วงเวลาหนึ0ง
มาประมวลผล เช่น หาค่าเฉลี0ย ผลรวมเฉลี0ยรายชั0วโมง 
*. สร้างคอลมัน์ใหม่ จากขอ้มูลคอลมัน์ “PM 2.5” โดยการ shift 
(1),(6),(12),(24) ตามลําดับ เพื0อเลื0อนข้อมูลมาใช้ในชั0วโมง 
ยอ้นหลงั ซึ0 งใชเ้ป็นค่า PM2.5 ของ 1,6,12,24 ชั0วโมงยอ้นหลงั 

ไ ด้ ค อ ลั ม น์  ดั ง นีS  PM2.5(h-1), PM2.5(h-6), PM2.5(h-12), 
PM2.5(h-24) 
ù. สร้างคอลมัน์ใหม่ จากขอ้มูลคอลมัน์ “PM2.5” ดว้ยเช่นกนั 
โดยการ shift (-1), (-6), (-12), (-24) ตามลาํดบั เพื0อเลื0อนขอ้มูล
มา ใช้ในชั0วโมงล่วงหน้า 1,6,12,24 ชั0วโมงตามลําดับ ซึ0 ง
ค อ ลัม น์ ใ ห ม่ ที0 ไ ด้จ า ก ก า ร ข ย ับ ค อ ลัม น์  “ PM 2.5” ดัง นีS  
PM2.5(h+1), PM2.5(h+6), PM2.5(h+12), PM2.5(h+24) เพื0อใช้
เป็นข้อมูล Target ที0จะวิเคราะห์ PM 2.5 ในชั0วโมงล่วงหน้า
ถดัๆไป 
†.จัดการข้อมูลสูญหาย โดยการ Fill ซึ0 งเป็นเทคนิคในการ
จัดการข้อมูลที0 สูญหายในชุดข้อมูลการเติมค่าข้อมูลที0ขาด
หายไป ในที0นีS ใช ้2 วิธี คือ การ Backward Fill จะเป็นการกรอก
ค่าสูญหายดว้ยค่าที0อยูใ่นแถวถดัไป ยอ้นกลบัมาเติม และ แบบ 
Forward Fill จะเป็นการกรอกค่าสูญหายด้วยค่าที0อยู่ในแถว
ก่อนหนา้ 
3. การสํารวจและวเิคราะห์ข้อมูลเบืCองต้น  
ตารางที& (.  แสดงรายละเอียดคาํอธิบายของข้อมลู 

ตวัแปร ความหมาย 
PM_2.5 ค่า pm2.5 (µg/m³) 
DEWP_C จุดนํ<าคา้ง (c) 
TEMP_C อุณหภูมิ (c) 
HUMI_% ความชื<นสมัพทัธ์ (%) 
PRES_hPa ความกดอากาศ (hPa) 
Iws_m/s ความเร็วลมสะสม (m/s) 
Precipitation_mm/h ปริมาณฝนสะสม (mm/h) 
Wind ทิศทางลม 
Season ฤดูกาล 
PM_2.5(h-1) , (h-6) ,      
(h-12) ,(h-24) 

ค่าฝุ่ น PM2.5 1,6,12,24 ชม.ยอ้นหลงั 

PM_2.5(h+1),(h+6) 
,(h+12) ,(h+24) 

ค่าฝุ่ น PM2.5 1,6,12,24 ชม. ล่วงหนา้ 
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วดัค่าความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปร ว่ามีการเคลื0อนไหวไปในทิศทางเดียวกัน (Positive Correlation) ทิศทางตรงขา้ม 
(Negative Correlation) หรือไม่มีความสมัพนัธ์ (No Correlation) 

รูปที& 3. ค่าเมทริกซ์ความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปรต่างๆ ในชุดข้อมลู

แผนภาพ Matrix สหสัมพนัธ์ (Correlation Matrix) 
ใชใ้นการตรวจสอบความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรเชิงปริมาณ
ทั@งหมดในชุดขอ้มูล ซึH งค่าสหสมัพนัธ์ (Correlation Coefficient) 
มีค่าตั@งแต่ -1 ถึง 1 โดยแสดงเป็นสีเขม้ตามระดบัความสัมพนัธ์  
ผลการวิเคราะห์พบว่า ตวัแปร PM2.5 มีความสัมพนัธ์ทางบวก
ในระดบัสูงกบัค่า PM2.5 จากช่วงเวลาก่อนหนา้ เช่น PM2.5(h-
1), PM2.5(h-2), PM2.5(h-3) และ ค่ า เฉ ลีH ย ย ้อนหลัง  24–72 
ชัHวโมง แสดงถึงลกัษณะของความต่อเนืHองตามเวลา (temporal 
dependence) ซึH งสามารถนํามาใช้เป็น  feature สําคัญในการ
พยากรณ์ค่า PM2.5 ในอนาคต  

นอกจากนี@  พบว่าตัวแปรด้านสภาพอากาศ  เช่น 
อุณหภูมิ (TEMP_C), ความชื@นสัมพทัธ์ (HUM_RH), และจุด
นํ@ าคา้ง (DEWP_C) มีความสัมพนัธ์กบัค่า PM2.5 ในระดบัปาน
กลาง ซึH งสามารถใช้ร่วมในการปรับปรุงประสิทธิภาพของ
โมเดลได ้ในทางกลบักนั ตวัแปรฤดูกาล และทิศทางลม มีค่า
สหสัมพนัธ์ตํHากบัค่า PM2.5 ซึH งแสดงว่าอาจไม่ไดมี้ผลกระทบ
โดยตรง  แต่สามารถนํามาใช้เ ป็นตัวแทนของบริบทเชิง
สิHงแวดลอ้มหรือวงจรมลพิษตามฤดูกาลได ้

จากการวิเคราะห์นี@ จึงสามารถคดัเลือกตวัแปรทีHมี
ความสัมพนัธ์สูงมาใชเ้ป็น feature ในการสร้างโมเดลพยากรณ์
ค่าฝุ่ น PM2.5 ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

รูปที& 4. ปริมาณฝุ่ นละอองขนาดเลก็ PM2.5 ในปี 2010 – 2015 
จากการวิเคราะห์ขอ้มูลจากกราฟ ค่าฝุ่ น PM2.5 

มีแนวโน้มผนัผวนสูง มีการขึEนลงของค่า PM2.5 อย่าง
ชัดเจนในแต่ละช่วงเวลา และพบช่วงที0ค่าฝุ่ นพุ่งสูงเป็น
พิ เ ศษในบาง ปี  เ ช่น  2012  และ  2014  นอกจาก นีE                         
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ค่ า ฝุ่ นPM2.5 มี ลักษณะ เ ป็นค ลื0 นซํE า ๆ  ตามฤ ดูก าล               
ช่วงปลายปีถึงต้นปีถัดไปมักมีค่าฝุ่ นสูงขึE น ซึ0 งเกิดจาก 
สภาพอากาศในฤดูหนาว ที0มกัมีลมสงบ ทาํใหฝุ้่ นสะสมได้
มากขึEน  ฤดูร้อนอาจมีค่าฝุ่ นตํ0ากว่าเล็กนอ้ย เนื0องจาก การ
กระจายตวัของฝุ่ นดีขึEนจากลมแรงและฝนตก ช่วงที0มีค่าฝุ่ น
สูงมากผิดปกติ (Peak Events) จุดพุ่งสูงที0สังเกตไดใ้นบาง
ปี เช่น ปี 2012 และ ปี 2014  ที0ค่าฝุ่ นพุง่เกิน 300 µg/m³ อาจ
เกิดจากเหตุการณ์เฉพาะ เช่น ไฟป่า, การเผาไหมเ้ชืEอเพลิง, 
หรือสภาวะอากาศที0ทาํใหฝุ้่ นไม่กระจาย 
4. การสร้างแบบจําลอง  

ในการวจิยันี@  ไดใ้ช ้แบบจาํลอง ทั@งหมด 3 แบบ ไดแ้ก่ 
LR (Linear Regression), SVR (Support Vector Regression) และ 
XGBoost (eXtreme Gradient Boosting)  จ ากนั@ น เ ริH มส ร้ า ง
แบบจําลองในการทาํนายค่า  ในการสร้างแบบจําลองเพืHอ
ทาํนายค่าฝุ่ นละออง PM2.5 ล่วงหนา้ งานวิจยันี@ ไดก้าํหนด ตวั
แปรตาม (Dependent Variable) ให้เป็นค่าฝุ่ น PM2.5(µg/m³) 
ในช่วงเวลาล่วงหน้า  โดยใช้ค่าจากคอลัมน์ PM2.5(h+1), 
PM2.5(h+6), PM2.5(h+12) และ PM2.5(h+24) ซึH งแสดงถึงค่าทีH
ตอ้งการทาํนายในอนาคตอีก 1, 6, 12 และ 24 ชัHวโมงตามลาํดบั 

ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) คือชุดขอ้มูล
คุณลกัษณะที0มีผลต่อการเปลี0ยนแปลงของค่าฝุ่ น PM(.* ใน
อนาคต โดยประกอบดว้ยขอ้มูลดา้นอุตุนิยมวิทยา เช่น อุณหภูมิ (c) 
จุดนํS าค้าง (c) ความชืSนสัมพทัธ์ (%) ความกดอากาศ (hPa) 
ความเร็วลมสะสม (m/s) ปริมาณฝนสะสม (mm/h) ค่าฝุ่ น PM2.5 
1,6,12 และ 24 ชม.ยอ้นหลงั และ ตวัแปรฤดูกาล  í ค่า ไดแ้ก่   
ฤดูใบไมผ้ลิ (Spring) ระหว่างเดือนกุมภาพนัธ์ถึงเดือนมีนาคม  
ฤดูร้อน (Summer) ระหว่างเดือนเมษายนถึงเดือนกันยายน      
ฤดูใบไมร่้วง (Autumn) ระหว่างเดือนตุลาคมถึงเดือนพฤศจิกายน  
และ ฤดูหนาว (Winter) ระหวา่งเดือนธนัวาคมถึงเดือนมกราคม 
เพืHอให้แบบจาํลองสามารถเรียนรู้และประมวลผลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ มีการทาํ Normalization กบัขอ้มูลชุดนี@  โดยใชท้ั@ง 
Standard Scaling และ  Min-Max Scaling กับคุณลักษณะเชิง
ตวัเลข เพืHอให้อยู่ในช่วงทีHเหมาะสม ลดปัญหาอคติจากขนาด
ของหน่วยวดัทีHแตกต่างกนั และช่วยเพิHมประสิทธิภาพในการ
ฝึกแบบจาํลองในการวิเคราะห์ ขอ้มูลถูกแบ่งออกเป็น 2 ชุด 

ได้แก่ Train Dataset คือชุดทีHใช้สําหรับให้แบบจาํลองเรียนรู้ 
และ อีก ชุด  Test Dataset เ ป็น ชุดข้อ มูลสํ าห รับทดสอบ
ประสิทธิภาพของแบบจาํลอง สัดส่วนทีHใช้ในการจาํลองคือ 
Train 80% และ  Test 20%ใช้ เทคนิค  Min-Max Scaling และ 
Standard Scaling กบั features ต่างๆ 
1. Linear Regression (LR)  
คือ  อัลกอริทึมหนึH งใน  Supervised Learning ใช้สําหรับการ 
วเิคราะห์และคาดการณ์ ทาํนายค่าของตวัแปรตาม  จากตวัแปรอิสระ 
โดย Linear Regression จะใช้แบบจาํลองการทาํนายซึH งแทน
ด้วย สมการเชิงเส้น เป็นการวาดเส้นตรง (line) บนกราฟ ทีH
เชืHอมโยงความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรอิสระ !  และตวัแปรตาม ! 
โดยใชข้อ้มูล Training Data พยากรณ์ค่า ! จากค่า ! ทีHมีอยูแ่ลว้ 
ในการเรียนรู้และปรับค่าพารามิเตอร์ให้เหมาะสม เพืHอ ทาํนาย
ค่ าตัวแปร ทีH ต้อ งการในข้อ มูล อืH น  ๆ  ( Jay Chugh, 2018)             
โดยสมการของ Linear Regression มีดงันี@  
                   " = #0 + #1 ∗ !                                          (1) 
 โดยทีH : 
" = ตวัแปรตาม (Dependent variable)  
! = ตวัแปรอิสระ (Independent variable)  
#0 = ค่าคงทีH (Intercept)  
#1 = ค่า Slope หรือความชนัของเสน้ตรง  
การเลือกใช้ Linear Regression  ในงานวิจัยนี@ มีวตัถุประสงค์
เพืHอใช้เป็น baseline สําหรับเปรียบเทียบกับแบบจาํลองทีHมี
ความซับซ้อนมากกว่า แมว้่า Linear Regression  จะเหมาะสม
กบัขอ้มูลทีHมีความสัมพนัธ์เชิงเส้นและไม่ซับซ้อน แต่ในเชิง
ปฏิบติัยงัสามารถใหข้อ้มูลเบื@องตน้ทีHมีคุณค่าเกีHยวกบัโครงสร้าง
ของขอ้มูล PM2.5 ได ้
2. Support Vector Regression (SVR) คือ เทคนิคการสร้าง
แบบจาํลองสาํหรับการทาํนายค่าต่อเนืHอง โดยใชห้ลกัการคลา้ย
กบั Support Vector Machine (SVM) ทีHใชใ้นงานจาํแนกประเภท 
แต่ปรับใหเ้หมาะกบัการพยากรณ์ ตวัแบบจะพยายามหาฟังกช์นั
ทีH ใกล้เคียงกับข้อมูลมากทีH สุด  โดยกําหนดขอบเขตความ
คลาดเคลืHอน (epsilon) ทีHยอมรับได ้และใชเ้ฉพาะขอ้มูลทีHสาํคญั 
(support vectors) เพืHอสร้างแบบจาํลองทีHมีความซับซ้อนน้อยแต่
แม่นยาํ 
โดยสมการของ SVR มีดงันี@ :  
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! = "#$ + % = ∑'( )($(,$) + % * (=1           (2) 
โดยทีH:  
" คือ ค่าทีHตอ้งการทาํนาย , % คือ เวกเตอร์นํ@ าหนัก (Weight 
Vector) ,! คือ เวกเตอร์ขอ้มูลเขา้ (Input Vector)  
# คือ ค่าไบแอส (Bias) ,& คือ จาํนวนขอ้มูล (Data Points)  
'( คือ ค่าเวกเตอร์ของ Lagrange Multiplier  
)(!(,!)  คือ ฟังกช์นัความสมัพนัธ์ระหวา่งเวกเตอร์ขอ้มูลเขา้ 
ฟังก์ชันความสัมพันธ์  k ทีH ใช้กับ  SVR สามารถเ ลือกได้
หลากหลาย โดยทีH Gaussian Kernel (RBF Kernel) ถือว่าเป็นทีH
นิยมมากทีHสุด เช่น ขอ้มูลทีHไม่เป็นเชิง โดยมีสมการดงันี@ :             																																												  
								,($, !) = -$. (−01221 ∗ ||$ − !|| 2 )        (3) 
โดยทีH: ! และ " คือ ขอ้มูลตวัอย่างแต่ละตวัทีHจะนาํมาทาํการ
วเิคราะห์ gamma คือ พารามิเตอร์ทีHควบคุมความชนัของคาํนวณ  
การเลือกค่า gamma นั@นจะตอ้งพิจารณาตามปริมาณขอ้มูลทีHมี
อยู ่เนืHองจากการเลือก gamma ไม่เหมือนกนั อาจทาํใหผ้ลลพัธ์
ทีHต่างกนั SVR เป็นแบบจาํลองทีHนิยมใชใ้นการทาํนายขอ้มูลทีHมี 
ความซบัซอ้น ใชก้บัตวัแปรตาม ทีHเป็น Non-Linear ได ้
สามารถใชง้านไดก้บัชุดขอ้มูลทีHมีจาํนวน  ส่วนการใช ้SVR ก็
ตอ้งมีการแยกชุดขอ้มูลออกเป็นชุด Train และ Test เพืHอป้องกนั 
Overfitting และ ไม่สามารถจดัการ Outlier ไดดี้ การทาํงานของ 
SVR อาจชา้กวา่แบบอืHนๆ เนืHองจากมีการเพิHม Kernel Function 
เขา้ไปในการประมวลผล 
3. Extreme Gradient Boosting (XGBoost)  คือการเรียนรู้ใน
กลุ่ม Ensemble การพฒันาและเปิดตวัครั@ งแรกของ XGBoost ทีH
การแข่งขนั Machine learning ของ Kaggle ในช่วงปี 2015 ใน
บรรดา 29 โซลูชันทีHชนะนั@น มีถึง 17 โซลูชัน ทีHใช้ XGBoost 
(Jason Brownlee, 2021) อัลกอ ริ ทึม ถูกพัฒนา ขึ@ นมา  เพืH อ
แก้ ปัญหาการ  Regression Predict หรือ  Classification ทีH มี  
Dataset ขนาดใหญ่ ซึH งพฒันาขึ@นจากแนวคิด พื@นฐานเดียวกบั 
Gradient Boosting โ ด ย ใ ช้ แ บ บ จํ า ล อ ง  Boosting ทีH เ ป็ น 
Ensemble Learning Algorithm ทีH ร วมแบบจํา ลองหลายๆ 
แบบจาํลองเขา้ดว้ยกนั เพืHอสร้างแบบจาํลองทีHมีความแม่นยาํสูง
กวา่แบบจาํลองเดียว ซึH ง XGBoost จะทาํการเรียนรู้จากขอ้มูลทีH
มี อ ยู่ แ ล้ว  และทํา ก า ร  Optimize Hyperparameter เ พืH อ ให้
แบบจาํลองทาํนายไดอ้ยา่งแม่นยาํ (บญัชา ปะสีละเตสัง, 2564) 
XGBoost เป็น Gradient Boosting ทีHมีประสิทธิภาพมากขึ@น โดย
เพิHมการประมวลผลแบบขนาด  ใหญ่  (Parallel Processing) 

ป้องกนัการเกิด Overfitting ดว้ย Regularization แต่สามารถเกิด 
Overfitting ห รื อ  Underfitting ไ ด้ ง่ า ย  ห า ก มี ก า ร เ ลื อ ก 
Hyperparameter ทีHไม่เหมาะสม มีการจดัการค่า Missing Values 
ได้อย่างดี และสามารถประมวลผลข้อมูลหลายมิติได้ เช่น 
ข้อมูลแบบ ช่วงเวลา (Time Series) และข้อมูลแบบทีH มีการ
แบ่งกลุ่ม (Clustering) สําหรับ สมการของ XGBoost ไม่ได้มี
สมการเดียวกนัทีHใชใ้นทุกๆ กรณี เนืHองจากการประมวลผลของ 
XGBoost เป็นการเพิHมความซับซ้อนของแบบจาํลองโดยใชค่้า
ความคลาดเคลืHอน (Loss Function) ทีHต้องการลดลงในแต่ละ
รอบการเรียนรู้สามารถกาํหนด Loss Function และ สามารถ
กาํหนดพารามิเตอร์ทีH เหมาะสมเพืHอปรับความซับซ้อนของ
แบบจาํลอง ดงันั@น สมการของ XGBoost จะไม่เท่ากนั ขึ@นอยู่
กับแต่ละปัญหาและการกําหนดพารามิ เตอร์ของ  แต่ละ
แบบจาํลอง (Chen & Guestrin, 2016) ในงานวิจยันี@  XGBoost 
แสดงให้เห็นถึงความสามารถในการทํานายค่าฝุ่ น  PM2.5 
ล่วงหน้าได้อย่างแม่นย ํา ทีH สุด  โดยเฉพาะเมืH อมีการเพิHม
คุณลักษณะเชิงเวลา เช่น ค่าเฉลีHยยอ้นหลังของ PM2.5 และ
ขอ้มูลฤดูกาล 
 การสร้างโมเดล จะมีการเพิHมตวัแปรดา้นค่าเฉลีHยฝุ่ น
PM 2.5 ยอ้นหลงั และตวัแปรด้านฤดูกาล (Season) ในขอ้มูล
นาํเขา้ Input Data เพืHอใชใ้นการสร้างแบบจาํลอง  
1.Without Mean_PM and Season การสร้างแบบจาํลองโดยใช้
คุณลักษณะพื@นฐาน  ไม่เพิHมคุณลักษณะค่าเฉลีHยฝุ่ นPM 2.5 
ยอ้นหลงั และ ไม่เพิHมตวัแปรของขอ้มูลฤดูกาล (Season)  
จะมี 9 ตวัแปรไดแ้ก่DEWP_C,TEMP_C,HUMI_%, 
PRES_hPa,Wind_NE,Wind_NW,Wind_SE,Wind_SW, 
Iws_m/s,Precipitation_mm/h 
2. Mean_PM Without Season การสร้างแบบจาํลองโดยการเพิHม
คุณลักษณะค่าเฉลีH ยฝุ่ นPM 2.5 ย้อนหลัง  24,48,72 ชัHวโมง
ย ้อนหลัง   จะมีการเพิHมตัวแปรจาก  Without Mean_PM and 
Season อีก  3  ตัว  ได้แก่  Last24hrs_mean , Last48hrs_mean  , 
Last72hrs_mean เป็น 12 ตวัแปร 
3. Only Season การสร้างแบบจาํลองโดยการเพิHมคุณลกัษณะ
ของขอ้มูลฤดูกาล (Season) จะมีการเพิHมตวัแปรจาก Without 
Mean_PM and Season อีก 4 ตวั ไดแ้ก่ Season_Winter ,  
Season_Summer , Season_Spring  , Season_Autumn เป็น 13 ตวัแปร     
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4.Mean_PM and Season การสร้างแบบจําลองโดยการเพิHม
คุณลักษณะค่าเฉลีHยฝุ่ นPM 2.5 ยอ้นหลัง และข้อมูลฤดูกาล
(Season) จะมีการ เพิH มตัวแปรจาก  Without Mean_PM and 
Season อีก 7 ตวั ตวั ไดแ้ก่ Last24hrs_mean , Last48hrs_mean  
, Last72hrs_mean , Season_Winter , Season_Summer , 
Season_Spring  , Season_Autumn เป็น 16 ตวัแปร  
5. การประเมนิผล  
ในแบบจาํลอง Regression มีวธีิการประเมินผลหลกัๆ 3 วธีิ 
 1. R-squared (R2) ค่าระดับความใกล้เคียงระหว่างผลการ
ทํานายกับข้อมูลจริง หรือ การบ่งชี@ ระดับความถูกต้องแม่นยาํ 
Accuracy โดยค่า  R2 จะอยู่ในช่วง  0-1 โดยค่าทีH ใกล้เ คียง  1 
หมายถึงแบบจาํลองทาํนายไดดี้ มีสมการ ดงันี@  : 
            *! = 1 − ∑ ($!%$&!)"#

!$%	
∑ ($!%$()"#
!$%	

																		(4) 

โดยทีH  ")	= ค่าจริง (Actual Value)  "/)	= ค่าทีHโมเดลพยากรณ์
ได้ (Predicted Value)   "0 = ค่าเฉลีHยของค่าจริง  และ  	&	 = 
จาํนวนตวัอยา่งทั@งหมด 
2. Mean Absolute Error (MAE) ค่ า เ ฉ ลีH ย ข อ ง ค ว า ม
คลาดเคลืHอนในค่าการทาํนายกบัขอ้มูลจริง ทุกรายการในชุด
ข้อ มูล  ทดสอบ  หรือ  Test Set ยิH ง ค่ า  MAE น้อยแสดงว่ า 
คลาดเคลืHอนนอ้ยมีแม่นยาํสูง  โดยมีสมการ ดงันี@  
         123 = 	 *+∑ |")		"/)|+

),* 																		(5) 

โดยทีH  = ค่าจริง (Actual Value)  = ค่าทีHโมเดลพยากรณ์
ได ้(Predicted Value) และ & = จาํนวนตวัอยา่งทั@งหมด 
3. Root Mean Squared Error (RMSE) นาํ MSE มาถอดราก
ทีHสอง Square root โดยค่าทีHได ้จะเป็นหน่วยเดียวกนักบัค่า y ยิHง
ค่า RMSE นอ้ย แสดงวา่ คลาดเคลืHอนนอ้ย มีแม่นยาํสูง โดยมี
สมการ ดงันี@  
          *1637*

+∑ (") 	− 	"/))!+
),* 										(6) 

โดยทีH  = ค่าจริง (Actual Value)  = ค่าทีHโมเดลพยากรณ์
ได ้(Predicted Value) และ & = จาํนวนตวัอยา่งทั@งหมด  
F.อภิปรายผลการวจัิย 
การเปรียบเทียบผลการทาํนายค่าฝุ่ นPM 2.5 ล่วงหน้าทีC
ช่วงเวลาต่างๆ ผลเปรียบเทียบการทาํนายระดบัค่า  

ฝุ่ นPM 2.5 เ ป็น เวลา  1,6,12 และ LM  ชัCวโมงล่วงหน้า 
ตามลาํดบั  
!. ผลการทํานายระดับค่าฝุ่นPM 2.5 เป็นเวลา 1 ชั?วโมง
ล่วงหน้า 

จากผลลัพธ์ประสิทธิภาพของแบบจําลอง 1 
ชัCวโมงล่วงหนา้ จะเห็นไดว้า่แบบจาํลอง XGBoost โดยการ
เพิCมคุณลกัษณะค่าเฉลีCยฝุ่ นPM 2.5 ยอ้นหลงั และขอ้มูล
ฤดูกาล (Mean_PM and Season) ให้ประสิทธิภาพทีCดีทีCสุด
ในการทาํนายฝุ่ นPM 2.5 โดยมีค่า R2 Score สูงทีCสุดและค่า 
MAE แ ล ะ  RMSE ตํC า ทีC สุ ด  ด้ ว ย ค่ า  R2 Score 0.71,            
MAE: 11.83, RMSE: 17.46 แ บ บ จํ า ล อ ง  XGB+1 ใ ห้
ผ ล ลัพ ธ์ สู ง ทีC สุ ด  ร อ ง ล ง ม า เ ป็ น  LR+1 แ ล ะ  SVR+1 
ตามลาํดบั สังเกตไดว้่าใช ้Without Mean_PM and Season 
และ Only Season ในการทาํนายของทุกแบบจาํลอง ได้
ผลลพัธ์นอ้ยทีCสุด แสดงใหเ้ห็นการใชข้อ้มูลค่าเฉลีCยฝุ่ นPM 
2.5 ยอ้นหลงั เป็นองคป์ระกอบทีCสาํคญัในการทาํนายค่าฝุ่ น
PM 2.5 ในชุดขอ้มูลนีÄ  แบบจาํลองทีCใช้ขอ้มูลค่าเฉลีCยฝุ่ น
PM 2.5 ยอ้นหลงั เขา้มาเกีCยวขอ้ง มีประสิทธิภาพทีCดีกวา่ใน
การทาํนาย ดังตารางผลแบบจาํลองค่าฝุ่ นPM 2.5 ใน 1 
ชัCวโมงล่วงหนา้ 
ตารางที' ). ผลการทาํนายระดบัค่าฝุ่ นPM 2.5 ใน 1 ชั'วโมงล่วงหน้า 

แบบจาํลอง การ
ประเมิน 

Without 
Mean_PM 
and 
Season 

Mean_PM 
Without 
Season 

Only 
Season 

Mean_PM 
and 
Season 

LR+1 R2 0.03 0.62 0.03 0.62 
MAE 23.41 13.46 23.35 13.45 
RMSE 32.19 19.98 32.12 19.98 

SVR+1 R2 0.01 0.61 0.02 0.61 
MAE 22.05 13.31 21.91 13.29 
RMSE 32.50 20.11 32.32 20.10 

XGB+1 R2 0.12 0.70 0.14 0.71 
MAE 22.01 11.89 21.70 11.83 
RMSE 30.66 17.52 30.21 17.46 

E. ผลการทํานายระดับค่าฝุ่นPM 2.5 เป็นเวลา F ชั?วโมง
ล่วงหน้า 

จากผลลัพธ์ประสิทธิภาพของแบบจําลอง Å 
ชัCวโมงล่วงหนา้ จะเห็นไดว้า่แบบจาํลอง XGBoost โดยการ
เพิCมคุณลกัษณะค่าเฉลีCยฝุ่ นPM L.Ç ยอ้นหลงั และขอ้มูล
ฤดูกาล (Mean_PM and Season) ให้ประสิทธิภาพทีCดีทีCสุด
ในการทาํนายฝุ่ นPM L.Ç โดยมีค่า R2 Score สูงทีCสุดและค่า 
MAE และ RMSE ตํCาทีCสุด ดว้ยค่า R2 Score 0.64, MAE: 
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13.37, RMSE: 19.27 แบบจําลอง XGB+6 ให้ผลลัพธ์สูง
ทีCสุด รองลงมาเป็น LR+6 และ SVR+6 ตามลาํดบั  
ตารางที' E. ผลการทาํนายระดบัค่าฝุ่ นPM 2.5 ใน 6 ชั'วโมงล่วงหน้า 

แบบจาํลอง การ
ประเมิน 

Without 
Mean_PM 

and 
Season 

Mean_PM 
Without 
Season 

Only 
Season 

Mean_PM 
and 

Season 

LR+6 R2 0.03 0.51 0.04 0.50 
MAE 23.39 15.63 23.32 15.62 
RMSE 32.09 22.75 31.99 22.75 

SVR+6 R2 0.008 0.50 0.02 0.51 
MAE 22.17 15.16 22.05 15.15 
RMSE 32.48 22.64 32.30 22.62 

XGB+6 R2 0.13 0.64 0.15 0.64 
MAE 22.09 13.39 21.73 13.37 
RMSE 30.51 19.33 30.06 19.27 

 
G. ผลการทํานายระดับค่าฝุ่นPM 2.5 เป็นเวลา 12 ชั?วโมง
ล่วงหน้า 

จากผลลัพธ์ประสิทธิภาพของแบบจาํลอง ÑL 
ชัCวโมงล่วงหน้า จะเห็นได้ว่าแบบจาํลอง XGBoost โดย
การเพิCมคุณลกัษณะค่าเฉลีCยฝุ่ นPM L.Ç ยอ้นหลงั และขอ้มูล
ฤดูกาล (Mean_PM and Season) ให้ประสิทธิภาพทีCดีทีCสุด
ในการทาํนายฝุ่ นPM L.Ç โดยมีค่า R2 Score สูงทีCสุดและค่า 
MAE และ RMSE ตํC าทีC สุด ด้วยค่า R2 Score 0.59, MAE: 
14.62, RMSE: 20.68 แบบจาํลอง XGB+12 ให้ผลลพัธ์สูง
ทีCสุด รองลงมาเป็น LR+12 และ SVR+12 ตามลาํดบั 
ตารางที' G. ผลการทาํนายระดบัค่าฝุ่ นPM 2.5 ใน H) ชั'วโมงล่วงหน้า 

แบบจาํลอง การ
ประเมิน 

Without 
Mean_PM 

and 
Season 

Mean_PM 
Without 
Season 

Only 
Season 

Mean_PM 
and 

Season 

LR+12 R2 0.0374 0.41 0.04 0.41 
MAE 23.28 17.22 23.24 17.22 
RMSE 31.55 24.66 31.49 24.66 

SVR+12 R2 0.0214 0.42 0.03 0.42 
MAE 22.03 16.59 21.92 16.59 
RMSE 31.81 24.53 31.70 24.51 

XGB+12 R2 0.1288 0.59 0.16 0.59 
MAE 22.00 14.71 21.58 14.62 
RMSE 30.01 20.78 29.56 20.68 

H. ผลการทํานายระดับค่าฝุ่นPM 2.5 เป็นเวลา EH ชั?วโมง
ล่วงหน้า 

จากผลลัพธ์ประสิทธิภาพของแบบจาํลอง LM 
ชัCวโมงล่วงหนา้ จะเห็นไดว้า่แบบจาํลอง XGBoost โดยการ
เพิCมคุณลกัษณะค่าเฉลีCยฝุ่ นPM L.Ç ยอ้นหลงั และขอ้มูล
ฤดูกาล (Mean_PM and Season) ให้ประสิทธิภาพทีCดีทีCสุด
ในการทาํนายฝุ่ นละอองขนาดเล็ก PML.Ç โดยมีค่า R2 
Score สูงทีCสุดและค่า MAE และ RMSE ตํCาทีCสุด ดว้ยค่า R2 
Score 0.51, MAE: 15.91, RMSE: 22.22 แ บ บ จํ า ล อ ง 
XGB+24 ให้ผลลพัธ์สูงทีCสุด รองลงมาเป็น LR+24 และ 
SVR+24 ตามลาํดบั 
ตารางที' I. ผลการทาํนายระดบัค่าฝุ่ นPM 2.5 ใน )G ชั'วโมงล่วงหน้า 

แบบจาํลอง การ
ประเมิน 

Without 
Mean_PM 

and 
Season 

Mean_PM 
Without 
Season 

Only 
Season 

Mean_PM 
and 

Season 

LR+24 R2 0.04 0.31 0.04 0.31 
MAE 23.24 18.97 23.22 18.97 
RMSE 31.79 26.49 31.76 26.49 

SVR+24 R2 0.01 0.31 0.02 0.31 
MAE 22.05 18.12 21.94 18.06 
RMSE 32.16 26.44 32.06 26.36 

XGB+24 R2 0.12 0.50 0.15 0.51 
MAE 22.09 16.08 21.69 15.91 
RMSE 30.33 22.47 29.86 22.22 

7.สรุปผลการวจัิย 
ผลเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจาํลอง 

ทัÄ งหมด ใน M ช่วงเวลา ได้แก่ +1, +6 ,+12 ,+24ชัCวโมง
ล่วงหน้า พบว่าแบบจาํลอง XGBoost ให้ผลลพัธ์ทีCดีทีCสุด 
ทัÄงในแง่ของความถูกตอ้งแม่นยาํ และความคลาดเคลืCอนทีC
ต ํCาลดลง รองลงมาเป็น แบบจาํลอง LR  และ SVR  ตามลาํดบั 
แบบจาํลองทุกแบบ ผลลพัธ์จะลดลงตามช่วงเวลาทีCมากขึÄน  
จากการสร้างแบบจาํลอง 4 กรณี โดยมีการเพิCมตวัแปรดา้น
ค่าเฉลีCยฝุ่ นPM 2.5 ย ้อนหลัง และตัวแปร ด้านฤดูกาล      
ข้อ มูลนํา เข้า เพืC อใช้ในการสร้างแบบจําลอง พบว่า
แ บ บ จํ า ล อ ง  Mean_PM and Season ทีC มี ก า ร เ พิC ม    
คุณลกัษณะค่าเฉลีCยฝุ่ นPM 2.5 ยอ้นหลงั และขอ้มูลฤดูกาล 
ให้ผลลพัธ์ทีCดีทีCสุด ทัÄงในแง่ของความถูกตอ้งแม่นยาํ และ
ความคลาดเคลืCอนทีCต ํCาลดลง จาก ในทุกๆช่วงเวลา และจาก 
4 แ บ บ จํา ล อ ง ทีC เ พิC ม คุ ณ ลัก ษ ณ ะ ข อ ง ข้อ มู ล  ก า ร ใ ช้  
Mean_PM Without Season แ ล ะ  Mean_PM and Season 
แบบจําลองทีCมีค่าเฉลีCยของฝุ่ นPM 2.5 ยอ้นหลัง เข้ามา
เกีCยวขอ้ง จะอยูใ่นกลุ่มทีCใหผ้ลลพัธ์สูงกวา่ แบบ Only 
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Season แ ล ะ  Without Mean_PM and Season ที ไ ม่ ใ ช้
ค่าเฉลีCยของฝุ่ นPM 2.5 ยอ้นหลงั เขา้มาเกีCยวขอ้ง 
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ABSTRACT -- This paper aims to design and develop a knowledge base and semantic search 
system for fish processing based on community wisdom. The study involves two groups of samples: 
(1) 21 individuals engaged in fish processing as either their primary or supplementary occupation, 
selected through voluntary sampling, and (2) 100 relevant documents on fish processing, chosen 
based on completeness of knowledge description to be stored in the ontology-based knowledge 
base. The search efficiency was evaluated using precision, recall, F-measure, mean reciprocal rank 
(MRR), and sum of squared errors (SSE). The findings indicate that the ontology-based 
knowledge base for fish processing consists of nine classes. The evaluation results show that 
assigning keyword weights using correlation coefficient analysis yields an MRR of 0.926 and an 
SSE of 0.091. Additionally, document similarity measurement for fish processing knowledge 
reveals that Method A achieves an F-measure of 0.8283, outperforming Method B, which has an 
F-measure of 0.6749. However, Method A has a lower mean precision of 0.7839 compared to 
Method B, which achieves 0.8324, indicating that Method B provides better search accuracy. 
KEY WORDS -- Community Wisdom, Fish Transformation, Ontology, Search Efficiency 
 
บทคัดย่อ -- งานวิจัยนี้มีวัตถุประÿงค์เพื่อออกแบบ พัฒนาฐานความรู้และการÿืบค้นความรู้แปรรูปปลาบนพื้นฐานภูมิ

ปัญญาชุมชน ด้วย 2 กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย ประชาชนที่มีอาชีพĀลักและอาชีพเÿริมที่มีองค์ความรู้ภูมิปัญญาการแปร

รูปปลา จำนวน 21 คน โดยวิธีการเลือกแบบÿมัครใจ และเอกÿารที่เกี่ยวข้องกับการแปรรูปปลา จำนวน 100 เอกÿารโดย

เลือกรายการความรู้ที่มีคำอธิบายครบถ้วนตามความต้องการมาจัดเก็บในฐานความรู้โดยใช้ออนโทโลยี ซึ ่งประเมิน

ประÿิทธิภาพการÿืบค้นด้วยค่าความแม่นยำ ค่าความระลึก ค่าความถ่วงดุล ค่าความแม่นยำเฉลี่ย และค่าความผิดพลาด 

ผลการวิจัยพบว่าการพัฒนาจัดเก็บความรู้การแปรรูปปลาโดยใช้ออนโทโลยี จำนวน 9 คลาÿ การประเมินประÿิทธิภาพ

การÿืบค้นพบว่าการใĀ้น้ำĀนักคำÿำคัญด้วยการวิเคราะĀ์ÿัมประÿิทธิ์ÿĀÿัมพันธ์ มีค่าความแม่นยำเฉลี่ย (MRR) เท่ากับ 

0.926 และมีค่าความผิดพลาด (SSE) เท่ากับ 0.091 นอกจากนี้การวัดความคล้ายคลึงเอกÿารความรู้การแปรรูปปลา วิธี 

A มีค่าความถ่วงดุล เท่ากับ 0.8283 มีประÿิทธิภาพดีกว่าวิธี B  มีค่าความถ่วงดุล เท่ากับ 0.6749  แต่พบว่าค่าความ

แม่นยำเฉลี่ยของวิธี A  เท่ากับ 0.7839 มีประÿิทธิภาพการÿืบค้นด้อยกว่าวิธี B เท่ากับ 0.8324 
ค ำส ำคัญ -- การแปรรูปปลา, ประสิทธิภาพการสืบคน้, ภูมิปัญญาชุมชน, ออนโทโลย ี
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1. บทน ำ  
ภู มิปัญญาชุมชนเป็นความรู้ ท่ี เ กิดจากประสบการณ์   ซ่ึง
สอดคล้องกับวิถีการด าเนินชีวิตของชาวบ้านโดยสั่งสมภูมิ

ปัญญาดา้นต่าง ๆ ผ่านการปรับเปล่ียนและพฒันาให้สอดคลอ้ง

กับยุคสมัยจนเกิดเป็นความรู้ใหม่ตามสภาพการณ์ทางสังคม

วฒันธรรมและส่ิงแวดลอ้ม สร้างสรรค ์  และสืบทอดจากรุ่นสู่
รุ่น ซ่ึงแต่ละแห่งล้วนมีเอกลักษณ์เฉพาะเป็นของตนเอง การ

อนุรักษ์ การฟ้ืนฟู การประยุกต์ การสร้างใหม่ กระบวนการ

เหล่าน้ีท าให้ภูมิปัญญาชุมชนเกิดประโยชน์แก่สังคม และเป็น

เคร่ืองมือส าคญัในการสร้างความเขม้แขง็ของชุมชน 
ปัจจุบนัความกา้วหนา้ทางดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศได้มี

บทบาทส าคญัในการสร้างโอกาส ความเสมอภาค และเท่าเทียม
กนัในการเขา้ถึงขอ้มูล สารสนเทศ หรือความรู้ต่าง ๆ ท่ีกระจาย

อยู่ทั่วไปบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การค้นหาข้อมูลจะใช้ค  า

ส าคญัจากการระบุค  าคน้ของผูใ้ช้เพื่อให้พบขอ้มูล สารสนเทศ 

หรือความรู้ท่ีเก่ียวข้องกบัค าส าคัญให้มากท่ีสุด และสามารถ

เขา้ถึงความรู้ไดห้ลากหลาย [1] 
ปัญหาของโปรแกรมคน้หา คือผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการคน้หา

มีปริมาณมาก หรือข้อมูลท่ีได้เกินความจ าเป็นท าให้การ

ตดัสินใจของผูใ้ชย้ากต่อการเลือกค าตอบ และเสียเวลาในการ

เลือกขอ้มูล หรือเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง [2-4] ท่ีว่าโปรแกรมคน้หา
ไม่สามารถประมวลผลความหมายจากการระบุค  าส าคัญของ

ผูใ้ช ้และให้ผลลพัธ์ไม่ตรงประเด็น เน่ืองจากโปรแกรมคน้หา

ไม่มีการก าหนดตัวแทนความรู้ตามท่ีผู ้ใช้ระบุค  าส าคัญท่ี

ครบถว้นสมบูรณ์   
แบบจ าลองการสืบค้น ท่ี ใช้ในโปรแกรมค้นหา มี

หลากหลายแนวคิด เช่น แบบจ าลองปริภูมิเวกเตอร์ (Vector 
space model) ท่ีให้น ้ าหนักค า (Term) ด้วยความถ่ีของค า ท่ี
ปรากฏในเอกสารและค านวณสัดส่วนของจ านวนเอกสาร

ทั้ งหมดกับจ านวน เอกสาร ท่ีปรากฏค า ท่ีสนใจ  (Term 
Frequency-Inverse Document Frequency) หรือเรียกว่า  TF-IDF  
ขอ้ดีคือ วดัความคลา้ยคลึงระหว่างค าคน้กบัเอกสารได้ แมว้่า

เอกสารนั้ นไม่มีค าค้นปรากฏอยู่ทุกค า แต่ข้อจ ากัดคือไม่

สามารถวิเคราะห์ความหมายของค าได้เน่ืองจากการก าหนด

ดชันีไม่มีความสัมพนัธ์กนั [5] ไดเ้สนอแนวทางแกปั้ญหาด้วย
การเพ่ิมความสัมพนัธ์ภายในเอกสาร 

ออนโทโลยี เป็นแนวคิดการจัดฐานความรู้ให้อยู่ใน

รูปแบบโครงสร้างล าดบัชั้น โดย [6-8] ไดอ้ธิบายว่าออนโทโลยี
เป็นโครงสร้างความรู้เชิงความหมาย  น ามาใช้อธิบายแนวคิด

โดเมนหน่ึงๆ เพ่ือให้เข้าใจความหมายส่ิงนั้ นๆ ในทิศทาง

เดียวกัน และท่ีส าคัญออนโทโลยีสามารถจัดเก็บค าค้นท่ีมี

ความหมายเดียวกันไว้เป็นกลุ่ม เพื่อใช้ขยายค าค้นจากผู้ใช้

สามารถแกปั้ญหาความก ากวมของค าส าคญั 
ดังนั้ นการวิจัยคร้ังน้ีจึงพัฒนาฐานความรู้ออนโทโลยี

ส าหรับการสืบคน้เชิงความหมายการแปรรูปปลาบนพ้ืนฐานภูมิ

ปัญญาชุมชน เพ่ือหาแนวทาง และออกแบบขั้นตอนวิธีการ

สืบคน้เชิงความหมาย ประกอบดว้ยสองส่วน ส่วนแรกคือการ

จัดความรู้ให้เป็นระบบ และส่วนท่ีสองคือการสืบค้นความรู้ 

อนัมีผลลพัธ์ท่ีตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้

2. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
2.1 การจัดระบบความรู้ 
ศุภกฤษฏ์ิ นิวฒันากูล และนิศาชล  จ านงศรี [2] ได้อธิบายการ
จัดระบบความรู้  ไว้ว่ า เ ป็นกระบวนการในการรวบรวม

รายละเอียดของความรู้ท่ีจดัเก็บในฐานความรู้ เพื่อให้สามารถ

คน้ความรู้กลบัคืนมาได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว และตรงกบั

ความตอ้งการของผูใ้ชม้ากท่ีสุด สอดคลอ้งกบั [1] ไดอ้ธิบายว่า
การจัดระบบความรู้  เ ป็นการวางโครงสร้างความรู้ เพื่ อ

เตรียมพร้อมส าหรับการเก็บความรู้อย่างเป็นระบบในอนาคต 

และการจัดระบบความรู้ท่ีนิยมใช้ คือ เคโอเอส (Knowledge 
organization system : KOS)  [9-10] น าเสนอไว้ มี 3 ประเภท 
ดงัน้ี 
1.  รายการขอ้ความ (Term lists) หมายถึง การรวบรวมค าส าคญั
ในขอบเขตทัว่ไปหรือเฉพาะเจาะจงไวใ้นรูปแบบแฟ้มข้อมูล 

หรืออาจจะเป็นฐานข้อมูล เพื่อท่ีจะค้นหาและน าไปใช้ได้

โดยสะดวก ซ่ึงรายการข้อความ อาจประกอบด้วย รายการ

ห ลั ก ฐ า น  ( Authority files)  อ ภิ ธ า น ศั พ ท์  ( Glossaries) 
พจนานุกรม (Dictionaries) และ อักขรานุกรมภู มิศาสตร์ 
(Gazetteers) 
2. การจดักลุ่มและจ าแนก (Classifications and categories) เป็น
การจดัมาตรฐานของการจ าแนกส่ิงต่างๆ ท่ีอยู่ในโลกน้ี เพ่ือให้

ผูท่ี้เก่ียวขอ้งน าไปใชใ้นการควบคุมและจดัหมวดหมู่ของวตัถุ

ต่างๆ อนัจะท าให้มีความเป็นมาตรฐานเดียวกนั ประกอบดว้ย 

หัวเร่ือง (Subject headings) รูปแบบการจดักลุ่ม อนุกรมวิธาน 
และ รูปแบบการจ าแนก (Classification schemes, Taxonomies 
and Categorization schemes) 
3.  รายการความสัมพันธ์ (Relation lists) เป็นระบบการจัด
ความรู้ให้เป็นระบบท่ีซับซ้อนมากกว่าสองกลุ่มท่ีได้กล่าว

มาแล้วข้างต้น เน่ืองจากว่ารายการข้อความเป็นเพียงค าหรือ

ข้อความเท่านั้น ไม่มีการสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างค าหรือ

ขอ้ความเหล่านั้น ในขณะท่ีการจดักลุ่มและการจ าแนกจะมีการ

สร้างความสัมพนัธ์ระหว่างค าหรือขอ้ความเหล่านั้นแบบเป็น

ล าดับชั้ น  แ ต่ ร ายการความสั มพัน ธ์ จะสามารถส ร้ า ง

ความสัมพนัธ์ระหว่างค าหรือขอ้ความมากกว่านั้น ท าให้การ

จัดการรายการความสัมพันธ์จะมีความยุ่งยากและซับซ้อน

มากกว่า ซ่ึงรายการความสัมพนัธ์ท่ีใชก้นัโดยทัว่ไปในปัจจุบนั 

ประกอบด้วย อรรถาภิธาน (Thesaurus) ข่ายงานความหมาย 
(Semantic network) ออนโทโลยี (Ontology) 
2.2 การจัดระบบความรู้ด้วยออนโทโลยี 
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ออนโทโลยี คือ การอธิบายความหมายของส่ิงต่าง ๆ และ

สามารถจัดหมวดหมู่เอกสารของข้อมูลได้ในขอบเขตความ

สนใจในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ซ่ึงจุดมุ่งหมายของออนโทโลยี

เปรียบเหมือนการสร้างพจนานุกรมร่วมของค าเพื่อการ

แลกเปล่ียนสารสนเทศ การจดัเก็บฐานความรู้อยูใ่นรูปแบบของ

ออนโทโลยี ซ่ึงช่วงแรกใช้รูปแบบของภาษาเอ็กซ์เอ็มแอล 

(eXtensible markup language: XML) โดย [11-12] ไดอ้ธิบายว่า
การใชรู้ปแบบภาษาโอดบัเบิ้ลยูแอล (Web Ontology Language 
: OWL) ท่ีสนบัสนุนออนโทโลยีสามารถน ามาเช่ือมโยงขอ้มูล 
และการใชข้อ้มูลร่วมกนัไดดี้กว่าระบบฐานขอ้มูล โดย [13-14] 
เสนอออนโทโลยีท่ีมีโครงสร้างและการน าเสนอความรู้ใน

ระบบการจัดการความรู้ ระบบการจัดความรู้เป็นเสมือน

เคร่ืองมือท่ีมีคุณลกัษณะเป็นดชันีท่ีช่วยในการจดัการและเขา้ถึง

เน้ือหา (Subject access) โดยเป็นภาษาควบคุม (Controlled 
vocabularies) ท่ีประกอบด้วยค าศัพท์ (Vocabularies /Terms) 
และไวยากรณ์ (Syntax) หรือ กฎ (Rules) เพื่อประโยชน์ในการ
ก าหนดรูปแบบค าศัพท์ท่ี เหมาะสม ท าให้สามารถเข้าถึง

สาระส าคญัของความรู้ท่ีมีอยูแ่ละความรู้    อื่น ๆ ที่เก่ียวขอ้งได ้
2.3 แนวคิดการสืบค้นเชิงความหมาย 
การพฒันาระบบสืบคน้เชิงความหมาย (Semantic search) เป็น
กระบวนการค้นหาค าหรือกลุ่มค าท่ีเก่ียวข้องกับความรู้หรือ

เอกสาร ซ่ึงยงัใชแ้นวคิดจากการคน้คืนสารสนเทศ (Information 
retrieval) แต่การสืบคน้เชิงความหมายไดป้รับเปล่ียนเทคนิควิธี
ส าหรับการวิเคราะห์ความหมายของค ารวมถึงค าท่ีมีความหมาย

ใกลเ้คียงกนัจากการระบุค  าส าคญัของผูใ้ช ้ เพื่อให้ผลลพัธ์ท่ีได้

ตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ช้ เช่น การปรับเปล่ียนวิธีการท า
ดัชนีท่ีสามารถสนับสนุนการสืบค้นเชิงความหมายได้แก่  

วิธีการของแบบจ าลองลาเทนซีแมนติก และวิธีการออนโทโลยี  
2.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 B. Chandrasekaran และคณะ [15] ได้อธิบายว่าความสัมพนัธ์
ของคอนเซ็ปตต์่างๆ ในออนโทโลยีเป็นตวัก าหนดความหมายท่ี

แท้จริงของค าส าคัญต่างๆ โดยจะช่วยแก้ปัญหาความก ากวม

ของค าส าคญั เช่น หน่ึงค ามีหลายความหมาย หรือค าหลายๆ ค า

มีความหมาย [8] ได้อธิบายเพ่ิมว่าออนโทโลยีสามารถใช้เป็น
ตวัก าหนดล าดบัชั้นของแนวคิดต่าง ๆ ภายในโดเมนท่ีสนใจมี

การเก็บขอ้มูลไดห้ลายรูปแบบ และเป็นที่รู้จกัคืออาร์ดีเอฟ และ

โอดับเบิ้ลยูแอล ซ่ึงใช้ภาษาท่ีใช้ในการสอบถามความรู้ คือ 

ภาษาสอบถามสปาร์เกิ้ล  
ศุภกฤษฏ์ิ นิวฒันากูล [2] ไดอ้ธิบายแนวคิดการสืบคน้เชิง

ความหมาย ไวว้่าการคน้หาความรู้หรือเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งจะใช้

ค  าศัพท์จากผู้ใช้เพียงอย่างเดียวอาจจะท าให้การสืบค้นได้

เอกสารความรู้ไม่ครบถ้วน เพราะถ้าหากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง

ไม่ได้มีค  าส าคญัตามท่ีผูใ้ชก้  าหนด จะท าให้ไม่สามารถคน้คืน

เอกสารความรู้นั้นได ้ดงันั้น วิธีการสืบคน้ควรมีการวิเคราะห์ถึง

ความหมายของค า และความหมายท่ีใกล้เคียงกับค าค้น ให้

สามารถเขา้ถึงเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งได้ตรงกบัความตอ้งการของ

ผูใ้ช ้แนวคิดการสืบคน้เชิงความหมายเป็นการน าเสนอเทคนิค
วิธีการท่ีให้ระบบคน้คืนสารสนเทศมีความสามารถวิเคราะห์ค า

จากความหมาย รวมไปถึงค าท่ีใกลเ้คียงอนัส่งผลให้ไดผ้ลลพัธ์

ตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้
L. Dik [16] อ ธิบ า ย เ ทค นิค วิ ธี ท่ี ใ ช้ ใน ก า รค้นคื น

สารสนเทศส่วนใหญ่จะอาศยัการใชด้ชันีค าในการสืบคน้เพียง

อยา่งเดียว แต่ส่งผลให้ประสิทธิภาพการสืบคน้ต ่า การแกไ้ขคือ
การน าหลกัการของแบบจ าลองปริภูมิเวกเตอร์มาใช ้เพื่อหาจุด

สมดุล ท่ี ดีระหว่ างประสิทธิภาพในการประมวลผลกับ

ประสิทธิภาพในการคน้คืนเอกสารโดยแสดงรูปแบบในระดบั

ของเอกสารที่สัมพนัธ์กนั 
S. Raymie และคณะ [17] ได้สนับสนุนแนวคิดดังกล่าว

โดยก าหนดองค์ประกอบของเวกเตอร์ (Vector element) และ
ระยะห่างเอกสาร (Document space)  ค านวณน ้าหนกัค าโดยใช้
ความถ่ีท่ีปรากฏในเอกสารบ่งบอกถึงความเก่ียวขอ้งของค ากบั

เอกสาร และยงัมีการสนับสนุนแนวคิดดังกล่าวจากการวิจัย 

[18] ท่ีให้ค่าน ้ าหนกัค าโดยใชค้วามถ่ีท่ีปรากฏในเอกสารมาใช้
กบัหลกัการของแบบจ าลองปริภูมิเวกเตอร์และใชก้ารวดัความ

คลา้ยคลึงของเอกสารด้วยการประมวลผลภาษาธรรมชาติ ซ่ึง

การวดัความคลา้ยคลึงใชห้ลกัการวดัค่าความคลา้ยคลึงเชิงมุม

ดว้ยโคซายน์ แต่วิธีการท่ีกล่าวมาขา้งตน้มีขอ้ดี คือเป็นการจบัคู่

แบบวดัความคล้ายคลึง เช่นเดียวกับแบบจ าลองทฤษฎีความ

น่าจะเป็นท าให้สามารถสืบคน้เอกสารไดถึ้งแมว่้าเอกสารนั้นจะ

ไม่มีค าค้นปรากฏอยู่ครบทุกค า แต่มีข้อเสียในการใช้ความถ่ี

ของค าท่ีปรากฏในเอกสารเพียงอย่างเดียวไม่มีการค านึงถึง

ความหมายของค า โดยจะถือว่าแต่ละค าเป็นอิสระต่อกัน ซ่ึง

ความเป็นจริงแล้วค าแต่ละค าอาจมีความหมายเดียวกัน หรือ

ใกลเ้คียงกนั  

3. วิธีด าเนินการ 
การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัท่ีผสมผสานการวิจยัแบบมีส่วนร่วม กบั

การวิจยัเชิงพฒันา ซ่ึงประยกุตข์ั้นตอนการวิจยัจากวงจรการ
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พฒันาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) เพื่อให้
การด าเนินการวิจัยมีระเบียบแบบแผนท่ีเหมาะสมสามารถ

แสดงวิธีการวิจยั ดงัรูปท่ี 1 

 
รูปท่ี 1 ระเบียบวิธีการวิจัย 

งานวิจัยน้ีศึกษาปัญหาและบริบทภูมิปัญญาชุมชนการ

แปรรูปปลา โดยการค้นคว้า เ ชิง เอกสาร (Documentary 
Research) ท่ี เ ป็นทฤษฎี แนวคิด หลักการ และงานวิจัย ท่ี
เก่ียวขอ้ง และท าการการปฏิบติัการเก็บขอ้มูลภาคสนาม (Field) 
โดยศึกษาองค์ความรู้การแปรรูปปลาจากวิสาหกิจ ร้านค้า 

ชาวบ้าน ซ่ึงใช้การสัมภาษณ์ ( Interview) กับกลุ่มตัวอย่าง 
เพื่อให้ไดข้อ้มูลเก่ียวกบัการแปรรูปปลาและสถานการณ์การใช้

ภูมิปัญญาการแปรรูปในทุกประเด็นน าสู่การจดัการความรู้ให้

เป็นระบบโดยใชอ้อนโทโลยี มีขั้นตอนดงัน้ี 
1. การจดัความรู้ให้เป็นระบบ  
ขั้นตอนการจดัความรู้ให้เป็นระบบ ดงัรูปท่ี 2  เร่ิมจากการ

ก าหนดค าส าคญัจากการสัมภาษณ์ และเอกสารความรู้การแปร

รูปปลา จากนั้นน าค าส าคญัมาด าเนินการสร้างคลงัค าโดยใชต้วั

แบบการแทนความรู้เอสเคโอ ซ่ึงจะมีการนิยามศพัทท่ี์เก่ียวขอ้ง

กับความรู้การแปรรูปปลาน ามาจากอภิธานศัพท์เกษตรไทย 

และจากการเก็บข้อมูลตามรายการค า ท่ีก า หนดในแบบ

สัมภาษณ์ทั้งค  าท่ีเป็นลกัษณะปลายปิดและปลายเปิด  อธิบาย

รายละเอียดความรู้ท่ีมีการน าเมทาดาทาดับลินคอร์ มาใช้

ส าหรับจดัเก็บ สอดคลอ้งกบั บุญเลิศ อรุณพิบูลย ์, สุภาพร ชยั
ธมัมะปกรณ์  และ ฐิติมา ธรรมบ ารุง, 2550) ซ่ึงงานวิจยัน้ีจดัเก็บ 
ช่ือ เ ร่ือง  (Title) หัว เ ร่ือง  (Subject)   ลักษณะ ,รายละเอียด 
(Description)  สิทธ์ิ (Rights)  เจ้าของผลงาน (Creator) และ 
ตน้ฉบบั (Source) ซ่ึงมีการจดัเก็บในรูปแบบภาษาโอดบัเบิ้ลยู
แอล 

 

รูปท่ี 2 ขั้นตอนการจัดความรู้การแปรรูปปลาให้เป็นระบบ 
เม่ือมีการจดัเก็บความรู้เรียบร้อยแลว้ จากนั้นได้มีการค านวณ

เก็บไวใ้นรูปแบบของไฟล์ข้อความ (Text File) เพื่อจะน าค่า
ค านวณต่าง ๆ ไปใช้ในกระบวนการสืบค้นความรู้   ซ่ึง
ประกอบดว้ยการค านวณ 1) ค านวณความถ่ีของค าท่ีปรากฏใน
ความรู้หรือเอกสาร 2) ค านวณน ้ าหนักค าด้วยการวิเคราะห์ค่า
สัดส่วนของจ านวนความรู้ทั้ งหมดกับจ านวนของความรู้ท่ี

ปรากฏค าท่ีสนใจ (IDF) 3)  ค านวณน ้าหนกัค าดว้ยการวิเคราะห์
สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์  (Correlation Coefficient)  คือ  การ
วิเคราะห์หาความสัมพนัธ์ระหว่างค าสองค าว่ามีความสัมพนัธ์

กนัมากนอ้ยเพียงใด โดยใชส้มการท่ี (1) 
𝑐𝑜𝑟𝑟(𝑥, 𝑦) = 𝑐𝑜𝑟𝑟(𝑡1, 𝑡2) = [ ∑(𝑥−𝑥̅)(𝑦−𝑦̅)

√∑(𝑥−𝑥̅)2 ∑(𝑦−𝑦̅)2]       (1)                
ตัวอย่างค าในโครงสร้าง (SKOS) มีจ านวนค าทั้งหมด 17 ค า 
ดงัน้ี ปลา (a), การแปรรูป (b), ผลิตภณัฑ์แปรรูป (x), ปลาส้ม 
(n), ปลาตากแห้ง (e), หม ่าปลา (f), น ้าพริก (g), ปลาร้า (h), ปลา
แดดเดียว (i), ปลาส้มทอด (z), ปลาจ่อม (m), การเก็บรักษา (n), 
เขื่อนล าปาว (c), ปลาหมัก (r), ประมง (s), น ้ า (y), แม่น ้ า (p) 
และมีความสัมพนัธ์ของแต่ละค าปรากฏดงัรูปท่ี 3  

 

รูปท่ี 3 ตัวอย่างแสดงโครงสร้างความสัมพันธ์ของค าส าคัญ 
           ท่ีเกบ็อยู่ในคลังค า  
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จากนั้นท าการค านวณระยะทางสั้นท่ีสุดระหว่างค าใน

โครงสร้าง ดงัรูปท่ี 4  
 

รูปท่ี 4  ตัวอย่างการวิเคราะห์ค านวณระยะทางระหว่างค า 
การหาระยะทางจากเส้นเช่ือม (Edge) ระหว่างโหนด 

(Node) ท่ีมีผลรวมระยะทางนอ้ยท่ีสุดระหว่างค าในโครงสร้างท่ี
จัด เก็บใน   คลังค า  ซ่ึ งงาน วิจัย น้ี ได้ก าหนดให้ค าหลัก 
(skos:preLabel) ค  ากว้างกว่า (skos:broader) ค าแคบกว่า 

(skos:narrower)  มีค่าเท่ากบั 1 และค าเก่ียวขอ้ง (Related Term-
RT)  ค  าเหมือน (skos:altLabel)  มีค่าเท่ากบั 0  ซ่ึง การค านวณ
ระยะทางระหว่างค าในโครงสร้าง  ค  านวณโดยคน้หาระยะทาง

จากเส้น เ ช่ือม (Edge) ระหว่างโหนด (Node) ท่ี มีผลรวม
ระยะทางสั้นนอ้ย  โดยท่ี k1, k2 , k3, k4, k5, k6, k7, k8, k9, k10, 
k11, k12, k13, k14, k15, k16, และ k17  คือค า a, b, x, n, e, f, g, 
h, i, z, m, n, c, r, s, y, p ตามล าดบั ผลลพัธ์การค านวณระยะทาง
ระหว่างค าแสดงโครงสร้าง 

จากรูปท่ี 4  มีขอ้สังเกตพบว่า ถา้ค าสองค ามีค่าระยะทาง
ห่างกนัน้อยหรือสั้นท่ีสุดจะถือว่าค าสองค านั้นมีความเก่ียวพนั

กนัทางความหมายค่อนขา้งมาก แต่ถา้ค าสองค ามีค่าระยะทาง

ห่างกันมากจะถือ ว่าค าทั้ งสองมีความเ ก่ี ยวพันกันทาง

ความหมายนอ้ย 
2. การสืบคน้ความรู้  
การสืบคน้ความรู้การแปรรูปปลาในงานวิจยัน้ี แบ่งออก

ได้ 3 ขั้นตอน ได้แก่ การก าหนดล าดบัความส าคญัค าคน้  การ
ให้น ้าหนกัค าส าคญั  และการวดัความคลา้ยคลึง ดงัน้ี  

1) การก าหนดล าดับความส าคัญค าค้น  เป็นการให้

ความส าคัญกับค าค้นใน ได้แก่ การวิเคราะห์ความส าคัญกับ

ค าคน้จากผูใ้ช้ (Sequence of words : SW)  โดยเม่ือมีค าคน้จาก

ผูใ้ช้เขา้มาจะมีการพิจารณาล าดบัความส าคัญของค าคน้ใน 2 
ขั้นตอน ซ่ึงค านวณเก็บไว้ในหน่วยความจ า  และใช้วิธีการ
ค านวณโดยล าดับค าค้นจากผูใ้ช้ จะให้ความส าคัญกับล าดับ
ค าคน้ที่ 1, 2 และ 3 ตามล าดบัค าคน้จากผูใ้ชท่ี้ระบุเขา้มาเพื่อการ
สืบคน้  เช่น เม่ือผูใ้ชร้ะบุค  าคน้เขา้มา 3 ค า ดงันั้นค่าความส าคญั
จากล าดบัค าคน้ ท่ี 1, 2 และ 3 ตามล าดบั  ซ่ึง 

การวิ เคราะห์ก าหนดล าดับความส าคัญของค าค้น

ตามล าดบัค าคน้ของผูใ้ช ้โดยสามารถค านวณได้ จากสมการท่ี 
(2) 

𝑄𝑖  =  𝑛−𝑖+1
∑ 𝑖

                                           (2) 

โดยท่ี 
𝑄𝑖   แทน ค่าน ้าหนกัค าคน้ท่ี  𝑖 
𝑛  แทน จ านวนของค าคน้ 
𝑖  แทน ล าดบัของค าคน้ 
 ∑ 𝑖    แทน ผลรวมค่าล าดบัของค าคน้ทั้งหมด 

 
2) การให้น ้ าหนักค าส าคัญ เป็นการน าข้อมูลผลการ

ค านวณน ้าหนกัค าของการจดัความรู้ให้เป็นระบบมาใชส้ าหรับ

การค านวณ 1) น ้ าหนักค าด้วยการวิเคราะห์ค่า IDF และ 2) 
น ้ าหนักค าด้วยการ วิ เคราะ ห์สัมประสิท ธ์ิสหสัมพัน ธ์  

(Correlation Coefficient : Corr)   ซ่ึงขั้ นตอนน้ีจะได้รายการ
ค าคน้และความรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง 

3) การวัดความคล้ายคลึง เป็นการวัดความคล้ายคลึง
ระหว่างความรู้กบัค าคน้ มี 2 ขั้นตอน ขั้นตอนแรก น าขอ้มูลผล
การค านวณระยะสั้นท่ีสุดระหว่างค าในโครงสร้างมาค านวณ

ความคลา้ยคลึงระหว่างค าคน้กบัค าในความรู้ทั้งหมด โดยใช้

สมการท่ี (3)  
 

𝑆𝑒𝑚𝑖 = exp(−min_dis(dj, qi))                            (3) 

 โดยท่ี 
 𝑆𝑒𝑚𝑖   แทน ค่าความคลา้ยคลึงระหว่างค าคน้ 
                                            กบัค าในความรู้ 
min_dis(dj, qi)      แทน ค่าระยะทางน้อยท่ีสุดในกลุ่ม 
                                            ระหว่างค าค้นกับค าในความรู้  
                                dj กบัค าคน้ qi  

 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 15, NO 1 | JAN – JUN 2025 | 10-18 

ISSN: 2651-1053 (Online)   
ISSN: 1906-9553 (Print) 

 

15 

ขั้นตอนท่ี 2 เม่ือไดค้่าความคลา้ยคลึงระหว่างค าคน้กบัค า

ในความรู้ทั้ งหมด จากนั้นจะน าค่าดังกล่าวมาค านวณความ

คลา้ยคลึงระหว่างความรู้กบัค าคน้ ดงัสมการท่ี (4) 

Sk =

∑[√∑[〖Sem𝑖
2]

T ]

N
                     (4) 

เม่ือ 
Sk  แทน ค่าน ้าหนกัจากระยะทางสั้นท่ีสุด 
𝑆𝑒𝑚𝑖  แทน ค่าระยะทางนอ้ยท่ีสุดในกลุ่มระหว่างค า 
T แทน จ านวนค าในความรู้ 
N  แทน จ านวนค าส าคญัในแต่ละความรู้ 
 

เม่ือค านวณความคลา้ยคลึงระหว่างความรู้กบัค าคน้ Sk  

ขั้นตอนต่อไปจะน าค่า Sk ไปค านวณตามรูปแบบการทดลอง

ส าหรับการวิจยัน้ี  
3. วิธีการทดลอง  
งานวิจยัไดอ้อกแบบการทดลอง 2 วิธี ดงัรูปท่ี  5 ประกอบดว้ย

การทดลอง A  คือ การให้น ้ าหนักค าส าคัญด้วยการวิเคราะห์
สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ ได้แก่  คือ การน าค่าน ้ าหนักด้วย
วิเคราะห์สัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ (Corr) มาค านวณร่วมกับค่า
ความคลา้ยคลึงระหว่างความรู้หรือเอกสารกบัค าคน้ Sk และค่า

ความส าคญัของค าคน้จากล าดบัค าคน้ของผูใ้ช ้SW   
การทดลอง B คือ การให้น ้ าหนักค าส าคัญด้วยการ

วิเคราะห์ค่าสัดส่วนของจ านวนความรู้หรือเอกสารทั้งหมดกบั

จ านวนของความรู้หรือเอกสารท่ีปรากฏค าท่ีสนใจ (IDF) คือ 
การน าค่าน ้ าหนกัดว้ยวิเคราะห์สัดส่วนของจ านวนความรู้หรือ

เอกสารทั้งหมดกบัจ านวนของความรู้หรือเอกสารท่ีปรากฏค าท่ี

สนใจ (IDF) มาค านวณร่วมกับค่าความคล้ายคลึงระหว่าง

ความรู้หรือเอกสารกบัค าคน้ Sk และค่าความส าคญัของค าคน้
จากล าดบัค าคน้ของผูใ้ช ้SW  
 

 

รูปท่ี 5  ตัวอย่างการวิเคราะห์ค านวณระยะทางระหว่างค า 

4. ผลการวิจัย 
ผลการออกแบบออนโทโลยีจดัเก็บความรู้โดยใช้ออนโทโลยี 

ส าหรับงานวิจยัน้ีไดก้ าหนดคลาสส าหรับจดัเก็บความรู้ จ านวน 

9 คลาส  ได้แก่ คลาสแทนข้อมูลฐานความรู้การแปรรูปลา 
( Fish_Processing_KMB) ค ล า ส แทนข้ อ มู ล ก า ร แ ป ร รู ป  

(Fish_Processing) คลาสแทนข้อมูลปลาร้า (Fermented_Fish)  
คลาสแทนขอ้มูลปลาส้ม (Som_Fish) คลาสแทนขอ้มูลปลาแห้ง 
(ปลาตากแห้ง )  (Dried_Fish) คลาสแทนข้อ มูลหม ่ าปลา 
(Mom_Fish) คลาสแทนข้อมูลปลาเค็ม (Salted_Fish) คลาส
แทนข้อมูลน ้ าพริก (Chilli_Paste) คลาสแทนข้อมูลเอกสาร
ความรู้การแปรรูปปลา (Documents_Fish_Processing) ดงัรูปท่ี 
6  

 

รูปท่ี 6 ฐานความรู้การแปรรูปปลาใช้ตัวแบบออนโทโลยี 
 รายละเอียดออฟเจคพร๊อพเพอร์ต้ี  (ObjectProperties) ท่ี

ได้ก าหนดไว้จ านวน 2 ออฟเจคพร็อพเพอร์ ต้ี  ได้แก่  1)  
hasFish_Processing เ ป็ น เ ป็ น พ ร๊ อ พ เ พ อ ร์ ต้ี ท่ี เ ช่ื อ ม โ ย ง

ความสัมพนัธ์ระหว่างคลาส Fish_Processing_KMB และคลาส 
Fish_Processing  2)  hasDocument เป็นพร๊อพเพอร์ต้ีท่ีเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่ างคลาสคลังค า  ( skos:Concept) และ 
Document ซ่ึงผลการอธิบายรายละเอียดขอ้มูลความรู้การแปร
รูปปลาด้วยดบัลินคอร์ท่ีใชเ้ป็นเมทาดาทา (Metadata) จ านวน 
100 เอกสารความรู้ ดงัรูปท่ี 7 
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รูปท่ี 7 การอธิบายรายละเอียดความรู้การแปรรูปปลาใน
โปรแกรม Protégé อธิบายความรู้ด้วย Metadata 

 
งานวิจัยนน้ีพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษา PHP ส าหรับ

วิเคราะห์ขอ้มูลไฟล ์owl (FishkalasinOnlogy.owl) และใช ้RAP 
(RDF API for PHP) เช่ือมต่อระหว่างโครงสร้างออนโทโลยีกบั
การสืบค้นความรู้ ซ่ึงได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล 1) ค านวณ
ความถ่ีค าท่ีปรากฏในฐานความรู้ 2) ค านวณน ้าหนกัค าส าคญั 3) 
ค านวณระยะสั้นท่ีสุดระหว่างค าในโครงสร้าง ซ่ึงเม่ือค านวณ
เสร็จแล้วระบบจะท าการจัดเก็บค่าค านวณในรูปแบบของ 

TextFile โดย ท่ี  *word_1, word_2, word_3, word_4, word_5, 
word_6, word_7 หมายถึง ปลา, การแปรรูป, ผลิตภณัฑแ์ปรรูป, 
ปลาส้ม, ปลาตากแห้ง, หม ่าปลา ตามล าดบั ดงัรูปท่ี 8 และ รูปท่ี 
9 

 
 

รูปท่ี 8 ผลค านวณความถี่ค า (TF-IDF) กับต าแหน่งท่ีปรากฏใน
เอกสาร 

 
 

รูปท่ี 9 ผลค านวณความสัมพันธ์ของค าด้วยการวิเคราะห์ 
            สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ กับต าแหน่งค าท่ีปรากฏใน 

            เอกสาร 

4.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพการสืบค้นวิธีให้น ้าหนักค า

ส าคัญ 
ผลการวิเคราะห์ค าคน้จากการสอบถามผูใ้ช ้ดงัตารางท่ี 1 

และแสดงการเปรียบเทียบค่าความแม่นย  าเฉล่ียดงัรูปท่ี 10 โดย

ใชแ้บบสอบถามการใชค้  าคน้ส าหรับสืบคน้ความรู้การแปรรูป

ปลา ไดส้อบถามการใชค้  าคน้ส าหรับการสืบคน้การแปรรูปปลา

จากกลุ่มตวัอย่าง 30 คน พบว่า ผูส้อบตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ (60.00)  อายรุะหว่าง 21-40 ปี ร้อยละ 
(46.67)  รองลงมา 41-60 ปี ร้อยละ (43.33) อาชีพ ธุรกิจส่วนตวั
หรือคา้ขาย ร้อยละ (46.67) รองลงมาเกษตรกร ร้อยละ (33.33)  
ซ่ึงผลการวิเคราะห์ค าคน้ร้อยละ 25.00 ขึ้นไปมีจ านวน 19 ค าคน้ 
ได้ถูกเลือกน ามาใช้ส าหรับการสืบค้นการแปรรูปปลา  เพื่อ

ประเมินประสิทธิภาพ 2 ส่วน ไดแ้ก่ การประเมินประสิทธิภาพ
การให้น ้าหนกัค าส าคญั และประเมินประสิทธิภาพการวดัความ

คลา้ยคลึง 
ตารางท่ี 1  ประสิทธิภาพการให้น า้หนักค าค้น 

ค าค้น 
ความแม่นย าเฉลี่ย ความผิดพลาด 

IDF Corr IDF Corr 
ผลิตภณัฑแ์ปรรูป 0.879 0.899 0.095 0.053 
ผลิตภณัฑป์ลา 0.933 0.955 0.066 0.075 
ปลา 0.833 0.932 0.078 0.115 
การแปรรูปปลา 0.916 0.870 0.101 0.051 
ผลิตภณัฑป์ระมง 0.925 0.941 0.149 0.055 
ปลาเคม็ 0.910 0.947 0.140 0.126 
ปลาแห้ง 0.858 0.886 0.123 0.102 
ปลาตาก 0.902 0.883 0.133 0.116 
ปลาร้า 0.920 0.904 0.086 0.083 
หม ่าปลา 0.913 0.927 0.115 0.089 
น ้าพริกปลา 0.911 0.945 0.075 0.113 
ปลาส้ม 0.940 0.938 0.100 0.133 
ปลาแดดเดียว 0.857 0.945 0.147 0.089 
ปลาส้มทอด 0.861 0.952 0.061 0.050 
ปลาตากแห้ง 0.861 0.937 0.150 0.128 
ปลาจ่อม 0.899 0.949 0.090 0.122 
การเก็บรักษา 0.888 0.943 0.105 0.062 
เขื่อนล าปาว 0.848 0.889 0.093 0.062 
ปลาหมกั 0.857 0.953 0.081 0.107 
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ค่าเฉลี่ย 19 ค าค้น 0.890 0.926 0.105 0.091 
 

รูปท่ี 10 ผลการสืบค้นจากการค าว่า “การแปรรูป” 
 

 

รูปท่ี 11  ค่าเฉลี่ยการเปรียบเทียบค่าความแม่นย าเฉลี่ย  (MRR) 
และค่าความผิดพลาด (SSE) 

จากรูปท่ี 11  พบว่าการให้น ้ าหนักค าด้วยการวิเคราะห์
สัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ มีค่าความแม่นย  าเฉล่ีย (MRR) เท่ากบั 
0.926 และมีค่าความผิดพลาด (SSE) เท่ากับ 0.091  ซ่ึงให้ผล
ดีกว่าทั้งในดา้นของความแม่นย  าเฉล่ีย และมีค่าความผิดพลาดท่ี

น้อยกว่าวิธีการให้น ้ าหนักด้วย IDF  โดยงานวิจยัสรุปผลการ
ทดสอบการสืบค้นดังตารางท่ี 2 แสดงให้เห็นว่าการสืบค้น

ความรู้การแปรรูปปลาจากรูปแบบการทดลอง A มีค่าความ
ถ่วงดุล เท่ากบั 0.8283 มีประสิทธิภาพดีกว่าการทดลองวิธี B  มี
ค่าความถ่วงดุล เท่ากบั 0.6749  แต่พบว่าค่าความแม่นย  าเฉล่ีย
ของการทดลองวิธี A  เท่ากบั 0.7839 มีประสิทธิภาพการสืบคน้
ดอ้ยกว่ารูปแบบการทดลอง B เท่ากบั 0.8324  

 
ตารางท่ี 2 ประสิทธิภาพค่าความถ่วงดุล และค่าความแม่นย า

เฉลี่ยจากการสืบค้นความรู้การแปรรูปปลา 
ประสิทธิภาพการสืบค้น วิธี  A วิธี B 

ค่าความถ่วงดุล (F-measure) 0.8283 0.6749 
ค่าความแม่นย  าเฉล่ีย (MRR) 0.7839 0.8324 

5. สรุปผลการวิจัย 
ผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่าการให้น ้ าหนักค าด้วยการวิเคราะห์

สัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ มีค่าความแม่นย  าเฉล่ีย (MRR) และมี
ค่าความผิดพลาด (SSE) ท่ีวิธีการให้น ้าหนกัด้วย IDF สามารถ
เพ่ิมความแม่นย  าให้การกบัค าคน้ได ้การสืบคน้ดว้ยรูปแบบการ

ทดลอง A จะเป็นวิธีท่ีค  าแต่ละค าในคลงัค ามีความสัมพนัธ์กนั
เชิงความหมาย มีการพิจารณาจากความถ่ีของค าท่ีปรากฏใน

เอกสารส าหรับการให้น ้าหนกัค า ส่งผลต่อการคน้คืนความรู้ท่ีมี

ประสิทธิภาพ  โดยการสืบค้นความรู้การแปรรูปปลาจาก
รูปแบบการทดลอง A ได้ค่าความถ่วงดุล  ท่ีมีประสิทธิภาพ
ดีกว่ารูปแบบการทดลอง B แต่พบว่าค่าความแม่นย  าเฉล่ียของ
รูปแบบการทดลอง A มีประสิทธิภาพการสืบค้นด้อยกว่า
รูปแบบการทดลอง B  ท่ีเป็นเช่นน้ีมีสาเหตุมาจากรูปแบบการ
ทดลอง B ไม่ไดใ้ห้ความส าคญักบัการคน้หาค า กลุ่มค า โดยไม่
มีการค านึงถึงความหมายของค าและถือว่าค าแต่ละค าเป็นอิสระ

ต่อกัน ซ่ึงรูปแบบการทดลอง A ท่ีน าเสนอมีการค านึงถึง
ความหมายของค า ใช้แนวทางการวัดความคล้ายคลึงเชิง

ความหมายระหว่างค าจากผลการค านวณระยะทางท่ีสั้ นท่ีสุด 

หากค าสองค ามีค่าระยะทางห่างกนันอ้ยหรือสั้นท่ีสุดจะถือว่าค า

สองค านั้นมีความเก่ียวพนักนัทางความหมายค่อนขา้งมาก โดย

ผลของงานวิจัยแสดงให้เห็นว่าการสืบค้นความรู้การแปรรูป

ปลาจากรูปแบบการทดลอง A มีค่าความถ่วงดุล เท่ากบั 0.8283 
มีประสิทธิภาพดีกว่าการทดลองวิธี B  มีค่าความถ่วงดุล เท่ากบั 
0.6749  แต่พบว่าค่าความแม่นย  าเฉล่ียของการทดลองวิธี A  
เท่ากบั 0.7839 มีประสิทธิภาพการสืบคน้ด้อยกว่ารูปแบบการ
ทดลอง B เท่ากบั 0.8324  
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ABSTRACT –  This research aims to develop learning media and develop the Kids Learn to Love Tha 
Kham Community Culture Application.  The research results found that the learning media obtained from 
the knowledge extraction from the community's wisdom consisted of 10 topics: collecting sweet vegetables 
with red ant eggs, making marigold flowers, making brooms, the tradition of carrying iron to support the 
bodhi tree, hand-woven karen fabric, natural colored woven cotton, local doctors, lanna language, murals, 
oil paintings, and traditional massage. The content was used to develop a hybrid application using the ionic 
framework.  The results of the trial and quality assessment of the application found that the usability, 
feasibility, correctness, and appropriateness were at the highest level.  It helps preserve the community's 
cultural wisdom, enhances learning skills, is free to download, and is consistent with real conditions.  The 
content is developed from reliable theoretical concepts, is easy to use and install, and is easy to understand. 
The manual is appropriate. Therefore, the developed application is considered to be effective and acceptable. 
 
KEY WORDS -- Application, Kids learn tha kham community culture,  21st Century learning skills 
 

บทคัดย่อ -- การวิจยันี+ มีวตัถุประสงคเ์พื9อพฒันาสื9อการเรียนรู้และพฒันาแอปพลิเคชนัละอ่อนน้อยเฮียนฮูฮ้กัวฒันธรรม
ชุมชนท่าขา้ม และถ่ายทอดองคค์วามรู้ ผลการวิจยั พบว่า สื9อการเรียนรู้ที9ไดจ้ากการสกดัองคค์วามรู้จากภูมิปัญญาชุมชน มี
จาํนวน NO เรื9อง ไดแ้ก่ การเก็บผกัหวานไข่มดแดง การทาํดอกไมจ้นั การทาํไมก้วาด ประเพณีแห่เหลก็คํ+าโพธิT  ผา้กระเหรี9ยง
ทอมือ ผา้ฝ้ายทอสีธรรมชาติ หมอพื+นบา้น ภาษาลา้นนา จิตรกรรมฝาผนงัภาพวาดสีนํ+ามนั และการนวดแผนโบราณ นาํเนื+อหา
ที9ไดไ้ปพฒันาแอปพลิเคชนัแบบไฮบริแอปพลิเคชนั ดว้ย Ionic Framework ผลการทดลองใชแ้ละหาคุณภาพของแอปพลิเคชนั 
พบว่า ดา้นการใชป้ระโยชน์ ความเป็นไปได ้ความถูกตอ้ง และความเหมาะสม อยูใ่นระดบัมากที9สุด  ช่วยอนุรักษภู์มิปัญญา
วฒันธรรมชุมชน เสริมสร้างทกัษะการเรียนรู้ ดาวน์โหลดไดฟ้รี สอดคลอ้งกบัสภาพจริง เนื+อหาพฒันามาจากพื+นฐานแนวคิด
ทฤษฎีที9น่าเชื9อถือ  ใช้งานและติดตั+งไดส้ะดวก เขา้ใจไดง่้าย  คู่มือ เหมาะสม ดงันั+นแอปพลิเคชนัที9พฒันาขึ+น ถือไดว้่ามี
ประสิทธิภาพเป็นที9ยอมรับ  
 
คาํสําคญั --แอปพลิเคชนั,  ละอ่อนนอ้ยเฮียนฮูฮ้กัวฒันธรรมชุมชนท่าขา้ม, ทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษที9 21 
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1. บทนํา  
ปัจจุบนัการเรียนรู้ตลอดชีวิตมีความสําคญั หน่วยงานที@

เ กี@ ยวข้องต่างมีนโยบายแนวทางในการยกระดับคุณภาพ
การศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยแผนพฒันาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ ฉบบัที@ PQ  ยทุธศาสตร์ที@ P การเสริมสร้าง
และพฒันาศกัยภาพทุนมนุษย ์ได้มีนโยบายแนวทางในการ
ส่งเสริมให้มีระบบการจดัการความรู้ภูมิปัญญาชุมชนทอ้งถิ@น  
[1] นอกจากนัYนแลว้รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย พ.ศ. 
2560  ไดก้าํหนดแนวทางเพื@อสร้างการมีส่วนร่วมทางการศึกษา 
โ ด ย ใ ห้ มี ก า ร ส่ ง เ ส ริ ม ภู มิ ปั ญ ญ า  ศิ ล ป ะ  ว ัฒ น ธ ร ร ม 
ขนบธรรมเนียม และจารีตประเพณีอนัดีงามทัYงของทอ้งถิ@นและ
ของชาติเขา้มาเป็นส่วนหนึ@งของการศึกษา [2]   อีกทัYงแผนการ
ศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2560 – 2579  ยดึหลกัการมีส่วนร่วมของทุก
ภาคส่วนของสงัคม (All for Education) ส่งเสริมใหมี้การพฒันา
ระบบสารสนเทศ สื@อที@เหมาะสมที@เอืYอกบัการเรียนรู้และการ
ถ่ายทอดภูมิปัญญา ส่งเสริมสนับสนุนการจัดการศึกษาผ่าน
เทคโนโลยี ดิจิทลัและเครือข่ายสังคมรูปแบบต่าง ๆ เพื@อสร้าง
สงัคมแห่งการเรียนรู้และการเรียนรู้ตลอดชีวติของคนทุกช่วงวยั
ดว้ย ระบบและกลไกการส่งเสริมสนบัสนุนใหทุ้กภาคส่วนของ
สังคมเข้ามามีส่วนร่วม [3]  ซึ@ งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์
มหาวิทยาลยัราชภฏั เพื@อการพฒันาทอ้งถิ@น ระยะ Qw ปี (พ.ศ.
Qxyw-Qx{|) ยทุธศาสตร์ที@ P การพฒันาทอ้งถิ@น  ดา้นเศรษฐกิจ 
สงัคม สิ@งแวดลอ้ม และดา้นการศึกษา  ตามแนวทางยทุธศาสตร์
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ระยะ x ปี (พ.ศ.Qxyw-Qxy}) 
ยุทธศาสตร์ที@ ~ สร้างและถ่ายทอดองค์ความรู้เพื@อการพฒันา
ทอ้งถิ@น  [4]  ดังนัYนจะเห็นได้ว่าระบบการจดัการความรู้ภูมิ
ปัญญาชุมชนทอ้งถิ@นมีความสาํคญัและจาํเป็น          

จากการศึกษาบริบท สภาพปัจจุบนั ปัญหาของชุมชนท่า
ข้าม อาํเภอฮอด จังหวดัเชียงใหม่ พบว่า ชุมชนท่าข้ามเป็น
ชุมชนที@มีวิถีชีวิตสะทอ้นเอกลกัษณ์ อตัลกัษณ์และภูมิปัญญา
ของชุมชนผา่นวิถีวฒันธรรม มีจุดเด่นดา้นวฒันธรรมของวดัท่า
ขา้ม (ชยัชนะ) เป็นแหล่งเรียนรู้ศิลปวฒันธรรมกระจกสะทอ้น
วฒันธรรมชุมชนทอ้งถิ@นบนผนงัวิหาร แต่ยงัขาดการจดัระบบ
องคค์วามรู้ภูมิปัญญาวฒันธรรมในชุมชนเพื@อการเรียนรู้อนุรักษ์
สืบสาน จากการร่วมระดมความคิดกบันายกเทศมนตรีตาํบลท่า
ขา้ม นกัเรียน ครู ชุมชน เทศบาลตาํบล และผูเ้กี@ยวขอ้ง และจาก
การวิเคราะห์ขอ้มูลพืYนฐานของชุมชน พบว่า ชุมชนมีความ
ตอ้งการพฒันาชุมชนบนพืYนฐานศกัยภาพหลกัของการพึ@งพา
ตนเองไดโ้ดยการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรในทอ้งถิ@นของ
ชุมชนที@มีอยู ่ใหเ้ป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้เพื@อเสริมสร้างทกัษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษที@ 21 ผ่านระบบเทคโนโลยีสร้างสรรค์
เพื@อดึงดูดความสนใจในการเรียนรู้ และตามแนวทางการเรียนรู้

ตลอดชีวิตผา่นการเรียนรู้แบบอิสระในการเรียนรู้พืYนที@กวา้งบน
โลกออนไลน์ และเป็นการเผยแพร่อตัลกัษณ์ของชุมชนผา่นสื@อ
สารสนเทศให้ได้รู้จกัวฒันธรรมชุมชนอย่างกวา้งขวาง เป็น
แหล่งเรียนรู้อนุรักษว์ฒันธรรมที@น่าสนใจ 

ดงันัYนจึงเป็นความตอ้งการของชุมชน ที@ตอ้งการใหมี้การ
พฒันาแอปพลิเคชนั“ละอ่อนนอ้ยเฮียนฮูฮ้กัวฒันธรรมชุมชนท่า
ขา้ม” เพื@อเสริมสร้างทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษที@ 21 ดา้นการ
เรียนรู้ทกัษะชีวิตและวิชาชีพผ่านวฒันธรรมชุมชน โดยศึกษา
บริบทและภูมิปัญญาชุมชนตามแนวคิดของฟรานซ์ โบเเอส [5] 
และแนวคิดคริฟฟอร์ดเกียรซ์ [6] เพื@อวเิคราะห์และตีความหมาย
ของวิถีวฒันธรรมของชุมชนท่าขา้ม โดยการสกดัองค์ความรู้
จากปราชญชุ์มชน เพื@อนาํไปพฒันาสื@อการเรียนรู้ภูมิปัญญาดา้น
ทกัษะชีวิตและวิชาชีพผ่านวฒันธรรมชุมชนท่าขา้ม ผ่านตวั
การ์ตูนเล่าเรื@อง Q ภาษา ไทย-องักฤษ เพื@อใหเ้กิดความน่าสนใจ
ต่อการเรียนรู้ จดัทาํสื@อการเรียนรู้ E-book แบบผสมผสานใน
รูปแบบ Infographic ภาพนิ@ง และคลิปภาพเคลื@อนไหว  จากนัYน
นําไปพัฒนาเ ป็นแอปพลิ เคชัน  "ละอ่อนน้อยเ ฮียนฮู้ฮัก
วฒันธรรมชุมชนท่าขา้ม" เพื@อเพื@อเสริมสร้างทกัษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที@ 21 ด้านการเรียนรู้ทักษะชีวิตและวิชาชีพผ่าน
วฒันธรรมชุมชน โดยใชห้ลกัการวิเคราะห์และออกแบบระบบ
แอปพลิเคชันของ ADDIE model  [7]   เพื@อเป็นระบบชุมชน
แห่งการเรียนรู้เชิงอนุรักษสู่์การพฒันาที@ย ั@งยืนของชุมชน ดว้ย
เทคโนโลยีสร้างสรรค์เพื@อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที@ 21 ช่วยยกระดบัเศรษฐกิจในชุมชน สามารถพึ@งพา
ตนเองได้ภายใต้ศักยภาพของชุมชนด้วยการนําความรู้ด้าน
ทกัษะวิชาชีพที@มีในชุมชนมาประกอบอาชีพเพื@อพฒันาชุมชน
ทอ้งถิ@นของตนเอง  ดา้นสงัคมเป็นการยกระดบัอตัลกัษณ์ชุมชน 
เ กิดนวัตกรรมในการจัดทําระบบองค์ความรู้ ภู มิ ปัญญา
วฒันธรรมในชุมชน เพื@อการเรียนรู้อนุรักษสื์บสาน ซึ@ งจะส่งผล
ให้เกิดประโยชน์ต่อเยาวชน ชุมชนและผูที้@สนใจ สามารถเป็น
แหล่งขอ้มูลศูนยก์ลางในการเรียนรู้อนุรักษสื์บสานภูมิปัญญา
ท้องถิ@น รักษาวิถีอัตลักษณ์ไม่ให้สูญหาย มีความรักและ
ภาคภูมิใจในวิถีอตัลกัษณ์ชุมชนของตนเอง ดา้นสิ@งแวดลอ้ม
เ ป็นการยกระด ับและเพิ @มมูลค่าทรัพยากรท ้อง ถิ@นผ ่าน
กระบวนการชูคุณค่าอตัลกัษณ์ของภูมิปัญญาชุมชนผ่าน
การถ่ายทอดเรื@ องราวของชุมชน 
วตัถุประสงค์ 
1. เพื@อพฒันาสื@อการเรียนรู้วฒันธรรมชุมชนท่าข้ามผ่านตัว

การ์ตูนเล่าเรื@ อง Q ภาษา ไทย-อังกฤษ เพื@อให้เกิดความ
น่าสนใจต่อการเรียนรู้ 

2. เพื@อพฒันาแอปพลิเคชันละอ่อนน้อยเฮียนฮู้ฮักวฒันธรรม
ชุมชนท่าขา้ม และถ่ายทอดองคค์วามรู้ 
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2. แนวคดิ / วธีิการที3นํา เสนอ  
2.1 แนวคดิการสกดัองค์ความรู้จากปราชญ์ชุมชน 

ในการศึกษาครัY งนีY ไดน้าํแนวคิดในการศึกษาบริบทและภูมิ
ปัญญาวฒันธรรมชุมชน ของฟรานซ์ โบเเอส [5]  เพื@อเขา้ถึง
บริบทของชุมชน สํารวจวิถีชีวิต ค่านิยม สัญลกัษณ์ ประเพณี 
การดาํรงอยู่ของชุมชน โดยการสืบยอ้นอดีตจากการสืบทอด
ของคนในสังคมที@ผ่านมาด้วยการบอกเล่าจากบรรพชนที@มา
ของวิถีชีวิต ค่านิยม และวฒันธรรมชุมชน และแนวคิดคริฟ
ฟอร์ดเกียรซ์ [6] เพื@อวิเคราะห์และตีความหมายของภูมิปัญญา
วฒันธรรมชุมชน และจดัทาํสื@อการเรียนรู้ภูมิปัญญาวฒันธรรม
ชุมชน จากการสกดัองคค์วามรู้จากปราชญชุ์มชน 
2.2 แนวคดิในการวเิคราะห์และออกแบบระบบเพื@อพฒันา
แอปพลเิคชัน 

พฒันาโมบายแอปพลิเคชันแบบไฮบริแอปพลิเคชันด้วย 
Ionic Framework โ ด ย แ น ว คิ ด ก า ร ทํา ง า น ข อ ง ร ะ บ บ ซึ@ ง
ประกอบดว้ยสองส่วน คือ แอปพลิเคชันซึ@ งเป็นส่วนที@อยู่ใน
อุปกรณ์สมาร์ทโฟนของผูใ้ช ้และการนาํขอ้มูลมาประมวลผล 
พร้อมทัY งจัดทําคู่มือการใช้งานแอปพลิเคชัน ใช้หลักการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบของ ADDIE model  [7]  ซึ@ งมี
ขัYนตอนสําคญั 5 ขัYน ดงันีY  1) การวิเคราะห์ (Analysis)  2) การ
ออกแบบ (Design) ออกแบบและจดัทาํโครงสร้างเนืYอหาของ
แอพพลิเคชั@น  3) การพฒันา (Development) โมบายแอปพลิเค
ชันแบบไฮบริแอพพลิเคชั@น ด้วย Ionic Framework 4) การ
นํ า ไ ป ใ ช้  ( Implementation)  แ ล ะ   5)  ก า ร ป ร ะ เ มิ น ผ ล 
(Evaluation)  การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันที@ ได้
พฒันาขึYน   

รูปที& 1. แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
3. ผลการทดลอง  
ตอนที2 1  สรุปผลการพัฒนาสื2อการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชนท่า
ข้ามจากการสังเคราะห์และสกดัองค์ความรู้ภูมปัิญญา 

สรุปผลการศึกษาบริบทและภูมิปัญญาชุมชน สํารวจวิถี
ชีวิต ค่านิยม สัญลกัษณ์ ประเพณี การดาํรงอยู่ของชุมชน โดย
การสืบยอ้นอดีตจากการสืบทอดของคนในสังคมที@ผา่นมาดว้ย
การบอกเล่าจากบรรพชนที@มาของวิ ถี ชีวิต ค่านิยม และ
วฒันธรรมชุมชน และการสัมภาษณ์ในชุมชน เพื@อนาํมาสกดั
องค์ความรู้ และบันทึกในแบบบันทึกการสกัดองค์ความรู้  
พบว่า ชุมชนท่าขา้ม ที@โดดเด่นดา้นการเรียนรู้ทกัษะชีวิตและ
วิชาชีพผ่านวฒันธรรมชุมชน จาํนวน Pw เรื@อง ไดแ้ก่ การเก็บ
ผกัหวานไข่มดแดง การทาํดอกไมจ้นั การทาํไมก้วาด ประเพณี
แห่เหลก็คํYาโพธิî  ผา้กระเหรี@ยงทอมือ ผา้ฝ้ายทอสีธรรมชาติ หมอ
พืYนบา้น ภาษาลา้นนา จิตรกรรมฝาผนังภาพวาดสีนํY ามนั และ
การนวดแผนโบราณ  
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รูปที& ".   แสดงภูมิปัญญาที&โดดเด่นด้านการเรียนรู้ทักษะชีวิต
และวิชาชีพผ่านวัฒนธรรมชุมชน จาํนวน LM เรื& อง ได้แก่  L) 
การเกบ็ผักหวานไข่มดแดง T) การทาํดอกไม้จัน U) การทาํไม้
กวาด V) ประเพณีแห่เหลก็คํXาโพธิY Z) ผ้ากระเหรี&ยงทอมือ [) ผ้า
ฝ้ายทอสีธรรมชาติ ])  หมอพืXนบ้าน ^) ภาษาล้านนา _) 
จิตรกรรมฝาผนังภาพวาดสีนํXามนั และ LM) การนวดแผนโบราณ 

นาํองค์ความรู้ภูมิปัญญาชุมชนที@สกดัไดไ้ปออกแบบตวั
การ์ตูน โลโก ้Infographic โดยจดัทาํ 2 ภาษา ไดแ้ก่ ภาษาไทย 
และภาษาองักฤษ  โดยออกแบบตวัการ์ตูนการเก็บผกัหวานไข่
มดแดง จาํนวน 14 ภาพ  การทาํดอกไมจ้นั จาํนวน 13 ภาพ  การ
ทาํไมก้วาด จาํนวน 25 ภาพ  ประเพณีแห่เหลก็คํYาโพธิî  จาํนวน 4 
ภาพ  ผา้กระเหรี@ยงทอมือ จาํนวน 5 ภาพ  ผา้ฝ้ายทอสีธรรมชาติ 
จาํนวน 17 ภาพ  หมอพืYนบ้าน จาํนวน 3 ภาพ  ภาษาล้านนา 
จาํนวน 8 ภาพ  จิตรกรรมฝาผนังภาพวาดสีนํY ามนั จาํนวน 6 
ภาพ  และการนวดแผนโบราณ จาํนวน 39 ภาพ   

 

รูปที& U. แสดงตัวอย่างการออกแบบตัวการ์ตูน โลโก้ ด้านการ
เกบ็ผกัหวานไข่มดแดง 
    สรุปผลการออกแบบ Infographic เพื@อนาํไปจดัทาํสื@อเพื@อการ
เรียนรู้ และจดัทาํเป็นเนืYอหาในการพฒันาแอปพลิเคชนั โดย
ออกแบบ Infographic ดงันีY  การเก็บผกัหวานไข่มดแดง จาํนวน 
6 หน้า  การทําดอกไม้จัน จํานวน 3 หน้า  การทําไม้กวาด 
จาํนวน 7หนา้ ประเพณีแห่เหลก็คํYาโพธิî  จาํนวน 3 หนา้  ผา้กระ
เหรี@ ยงทอมือ จาํนวน 5 หน้า ผา้ฝ้ายทอสีธรรมชาติ จาํนวน 4 
หนา้  หมอพืYนบา้น จาํนวน 2 หนา้  ภาษาลา้นนา จาํนวน 4 หนา้   
จิตรกรรมฝาผนงัภาพวาดสีนํY ามนั จาํนวน 6 หนา้ การนวดแผน
โบราณ จาํนวน 15 หนา้ จดัทาํคลิปให้ความรู้ จาํนวน 10 เรื@อง 
และนาํขอ้มูลไปออกแบบเบราวเ์ซอร์แบบเว็บไซต์หน้าเดียว
เ พื@ อ เ ป็ น อี ก ช่ อ ง ท า ง ใ ห้ ส ะ ด ว ก ต่ อ ก า ร ใ ช้ ง า น 
https://thakham.lllskill.com/ 

 

รูปที&  V. แสดงตัวอย่างการออกแบบ Infographic เพื&อนาํไป
จัดทาํสื&อการเรียนรู้  ด้านการเกบ็ผกัหวานไข่มดแดง 
ตอนที2 2  สรุปผลพัฒนาแอปพลิเคชันละอ่อนน้อยเฮียนฮู้ฮัก
วฒันธรรมชุมชนท่าข้ามเพื2อเสริมสร้างทกัษะการเรียนรู้ใน
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ศตวรรษที2  21 ด้านการเรียนรู้ทักษะชีวิตและวิชาชีพผ่าน
วฒันธรรมชุมชน และถ่ายทอดองค์ความรู้ 
     สรุปผลการพฒันาแอปพลิเคชนั  จากผลการศึกษาในระยะที@ 
1 โดยการสกดัองคค์วามรู้ภูมิปัญญาชุมชน นาํองคค์วามรู้ที@ได้
พฒันาเป็น Infographic และออกแบบตัวการ์ตูน โลโก้ เพื@อ
ประกอบในการจดัทาํสื@อการเรียนรู้ E-book แบบผสมผสานใน
รูปแบบ Infographic ภาพนิ@ง และคลิปภาพเคลื@อนไหว    จากนัYน
นาํมาเป็นเนืYอหาในการพฒันาแอปพลิเคชนัละอ่อนนอ้ยเฮียนฮู้
ฮกัวฒันธรรมชุมชนท่าขา้มเพื@อเสริมสร้างทกัษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที@  21 ด้านการเรียนรู้ทักษะชีวิตและวิชาชีพผ่าน
วฒันธรรมชุมชน และถ่ายทอดองคค์วามรู้  โดยงานวิจยันีY เป็น
เป็นงานวิจยัและพฒันา (Research & Development) พฒันาโม
บ า ย แ อ ป พ ลิ เ ค ชัน แ บ บ ไ ฮ บ ริ แ อ ป พ ลิ เ ค ชัน ด้ว ย  Ionic 
Framework  ขัYนตอนและวิธีการดาํเนินงานของการพฒันาแอป
พลิเคชนัตามรูปแบบ Addie Model [7]  ซึ@ งมีขัYนตอนสําคญั 5 
ขัYน ดงันีY  1) การวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาเอกสารงานวิจยัและ
ตาํราที@เกี@ยวขอ้งกบัการพฒันาแอปพลิเคชนับนอุปกรณ์สื@อสาร
เคลื@อนที@ ทาํการวเิคราะห์ขอ้มูล เพื@อใหไ้ดเ้ครื@องมือในการสร้าง
และพฒันาที@เหมาะสม  2) การออกแบบ (Design) ออกแบบและ
จัดทําโครงสร้างเนืY อหาของแอปพลิเคชัน 3) การพัฒนา 
(Development) ดาํเนินการสร้างแอปพลิเคชนัเพื@อการเรียนรู้บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์และไอโอเอส โดยพฒันาโมบาย
แอปพลิเคชันแบบไฮบริแอปพลิเคชัน ดว้ย Ionic Framework 
ระบบ Android และ IOS โดยแนวคิดการทาํงานของระบบ ซึ@ ง
ประกอบด้วยสองส่วน คือ แอปพลิเคชันซึ@ งเป็นส่วนที@อยู่
อุปกรณ์สมาร์ทโฟนของผูใ้ช ้และการนาํขอ้มูลมาประมวลผล  
พ ร้ อ ม ทัY ง จั ด ทํ า คู่ มื อ ก า ร ใ ช้ ง า น  4) ก า ร นํ า ไ ป ใ ช้  
(Implementation) ทดสอบการติดตัY งระบบและทดสอบการ
ทาํงานของระบบ  5) การประเมินผล (Evaluation) การประเมิน
คุณภาพของแอปพลิเคชันที@ได้พฒันาขึY นพร้อมทัY งปรับปรุง
แก้ไขเพื@อให้ได้แอปพลิเคชันที@มีคุณภาพ และถ่ายทอดองค์
ความรู้ จดัส่งคู่มือการใชง้านเพื@อเผยแพร่ประชาสมัพนัธ์ 
     สรุปผลการวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาเอกสารงานวิจยัและ
ตาํราที@เกี@ยวขอ้งกบัการพฒันาแอปพลิเคชนับนอุปกรณ์สื@อสาร
เคลื@อนที@ ทาํการวเิคราะห์ขอ้มูล เพื@อใหไ้ดเ้ครื@องมือในการสร้าง
และพฒันาที@เหมาะสม  โดยเลือกใชก้ารพฒันาโมบายแอปพลิเค
ชนัแบบไฮบริแอปพลิเคชนั ดว้ย Ionic Framework ซึ@ งรองรับ
การใชง้านร่วมกบั Framework ตวัอื@นๆ ดว้ย คือ Angular และ 
Apache Condova  และย ังสามารถจําลองการแสดงผลบน
อุปกรณ์จาํลองบนหนา้เวบ็บน Cloud ไดผ้่านทาง ระบบ Ionic 
Lab  ซึ@ งรองรับทัYงอุปกรณ์ IOS ,Android และ Windows Phone  
การทาํงานของแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย } ส่วน คือ  P) 

Native Platform ใช้สําหรับการติดต่อกับอุปกรณ์ Platform 
ต่างๆ 2) HTML,CSS,JS คือส่วนกาํหนดการทาํงานของ App 
ซึ@ งประกอบดว้ย MVC   3) Mobile Interface เป็นส่วนที@รับและ
แสดงขอ้มูลให้กบัผูใ้ช้งาน 4) โมดูลอินเตอร์เน็ตไร้สายเป็น
อุปกรณ์ที@ท ําหน้าที@ในการส่งค่าข้อมูลต่างๆผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตไร้สายเพื@อไปประมวลผลบนเครื@องแม่ข่ายที@ให้อยู่
บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

 

รูปที& Z. แสดงผงักระบวนการทาํงานภายในของแอปพลิเคชัน 
     สรุปผลการออกแบบโครงสร้างเนืYอหาของแอปพลิเคชนั  ผงั
กระบวนการทาํงานภายในของแอปพลิเคชนั จากผงัการทาํงาน
ของแอปพลิเคชนัโดยรวม เมื@อทาํการโมบายแอปพลิเคชนับน 
แพลตฟอร์มทัYง iOS หรือ  Android เรียบร้อย แลว้และทาํการ
เปิดใชง้านแอปพลิเคชนับนมือถือจะโหลดหน้าแรกขึYนมาซึ@ ง
ประกอบดว้ย Pw ตวัเลือกหลกั คือ P) การเก็บผกัหวานไข่มด
แดง Q) การทาํดอกไมจ้นั ~) การทาํไมก้วาด }) ประเพณีแห่
เหล็กคํY าโพธิî  x) ผา้กระเหรี@ ยงทอมือ y) ผา้ฝ้ายทอสีธรรมชาติ   
{) หมอพืYนบา้น ®) ภาษาลา้นนา |) จิตรกรรมฝาผนงัภาพวาดสี
นํY ามนั และ Pw) การนวดแผนโบราณ   ซึ@ งในแต่ละตวัเลือกจะมี
ฟังก์ชนัของเมนูแยกย่อยเพิ@มเติม ไดแ้ก่ E-book และ Clip  จะ
เห็นไดว้่าเมื@อเริ@มเขา้สู่แอปพลิเคชนั  โดยเมนูหลกัทัYง Pw เมนูนีY
จะทาํงานอิสระไม่ขึYนต่อกนั ผูใ้ช้สามารถเลือกใช้งานเมนูใด
ก่อนหรือหลงัได ้ แอปพลิเคชนัสามารถดาวน์โหลดไดฟ้รีผา่น
สมาร์ทโฟนแพลตฟอร์ม Android และมีคู่มือการใชง้าน 
Google Play Store : 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ThaKham.KidsLearn 
แพลตฟอร์ม IOS  สามารถติดตัYงแอปพลิเคชนัได ้
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Apple App Store : https://apps.apple.com/us/app/kids-learn-
tha-kham/id6446599819 

 
รูปที& [. แสดงตัวอย่างหน้าจอ แอปพลิเคชัน และเมนูหลักสื&อ
การเรียนรู้ LM เรื& อง แต่ละเรื& องจะมีเมนูย่อย แสดงสื& อใน
รูปแบบ E-book และ Clip  เลือก Download ไฟล์ Pdf ไว้ใช้
เรียนรู้ด้วยตนเอง และม ีClip อธิบายให้ความรู้   

รูปที& ]. แสดงตัวอย่างหน้าจอเวบ็ไซต ์ 
https://thakham.lllskill.com/ 

      สรุปผลการทดสอบการทาํงานของระบบ การประเมินผล 
(Evaluation)  การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันที@ ได้
พฒันาขึYนพร้อมทัYงปรับปรุงแกไ้ขเพื@อให้ไดแ้อปพลิเคชนัที@มี
คุณภาพ 
      สรุปผลการทดลองใช้และหาคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
พบว่า  ผูเ้ชี@ยวชาญและผูท้ดลองใชมี้ความคิดเห็นต่อแอปพลิเค
ชนัในภาพรวม อยูใ่นระดบัมากที@สุด โดย มีค่าเฉลี@ย 4.64  และ
เมื@อพิจารณารายดา้น พบวา่ ดา้นการใชป้ระโยชน์ ความเป็นไป
ได ้ความถูกตอ้ง และความเหมาะสม อยูใ่นระดบัมากที@สุด  โดย
ด้านการใช้ประโยชน์ (Utility) พบว่า แอปพลิเคชันสามารถ
เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  มีขอ้มูลที@เป็นประโยชน์ช่วยเสริมสร้าง
ทกัษะ  ส่งผลประโยชน์เชิงสาธารณะ สามารถดาวน์โหลดได้
ฟรี นาํไปประกอบเป็นสื@อเรียนรู้ Online ได ้ช่วยกระตุน้ใหเ้ห็น
ประโยชน์การอนุรักษ์ภูมิปัญญาชุมชน  คู่มือการใช้งานแอป
พลิเคชนัมีประโยชน์  และผลการใชจ้ะทาํให้มีความรู้ไดด้ว้ย
ตนเอง  ในระดบัมากที@สุด 
     ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility)  พบว่า แอปพลิเคชันมี
ความสอดคลอ้งกบัสภาพจริง  คู่มือและแอปพลิเคชนัสามารถ
นาํไปใชไ้ดจ้ริง มีความสอดคลอ้งกบับริบทของผูใ้ชง้าน และ
สามารถนาํไปใชไ้ดจ้ริง ในระดบัมากที@สุด ดา้นความเหมาะสม  
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(Propriety) พบว่า แอปพลิเคชนัมีความเหมาะสม การใชแ้อป
พลิเคชนัไม่ส่งผลเสียต่อผูใ้ชง้าน คาํนึงถึงสิทธิส่วนบุคคลของ
ผูใ้ช้งาน  และคู่มือการใช้งานแอปพลิเคชนัมีความเหมาะสม  
ในระดบัมากที@สุด ดา้นความถูกตอ้ง  (Accuracy) พบวา่ เนืYอหา
ในแอปพลิเคชนัพฒันามาจากพืYนฐานแนวคิดทฤษฎีที@น่าเชื@อถือ  
สีที@ใชมี้ความสวยงาม เหมาะสม ตวัหนงัสือมีความชดัเจน อ่าน
ง่าย ขนาดเหมาะสม ใชง้านและติดตัYงไดส้ะดวก ขัYนตอน เมนู
ใช้งานไดง่้ายชัดเจน  ภาพมีความชัดเจน สวยงาม เหมาะสม 
สามารถทาํความเขา้ใจไดง่้าย มีเนืYอหาที@ครอบคลุมเหมาะสม 
และคู่มือการใชง้านมีความถูกตอ้ง อยูใ่นระดบัมากที@สุด   
     สรุปผลการปรับปรุงพฒันาหลงัจากการทดลองใช ้จากการ
นาํแอปพลิเคชนั ไปทดลองใชใ้น 2 ระยะ คือ ระยะแรกนาํไป
ทดลองใช้กับกลุ่มผูเ้ชี@ยวชาญด้านแอปพลิเคชัน/เทคโนโลยี
สารสนเทศ ผูเ้ชี@ยวชาญดา้นการศึกษา และผูเ้ชี@ยวชาญดา้นภูมิ
ปัญญา จาํนวน 20 คน เพื@อนาํขอ้เสนอแนะมาปรับปรุงพฒันา
แอปพลิเคชัน  และระยะที@สองนาํแอปพลิเคชันที@พฒันาจาก
ระยะแรกไปทดลองใช้กับกลุ่มผูท้ดลองใช้ จาํนวน xw คน 
ไดแ้ก่ ชุมชนบา้นท่าขา้ม อาํเภอฮอด จงัหวดัเชียงใหม่ ไดแ้ก่ 
นกัเรียน ครู ชุมชน เทศบาลตาํบล ฯลฯ และไดน้าํขอ้เสนอแนะ
ในระหว่างการการทดลองใช้และหลงัจากการทดลองใช้มา
ปรับปรุงแอปพลิเคชนั และจากการสัมภาษณ์ผูร่้วมทดลองใช้
แอปพลิเคชนั จากกลุ่มผูเ้ชี@ยวชาญดา้นแอปพลิเคชนั/เทคโนโลยี
สารสนเทศ ผูเ้ชี@ยวชาญดา้นการศึกษา และผูเ้ชี@ยวชาญดา้นภูมิ
ปัญญา ผูท้ดลองใชมี้ความคิดเห็น ขอ้เสนอแนะ มีรายละเอียด
ดงันีY   เนื@องจากมือถือมีการแสดงผลในหน้าจอขนาดเล็ก ควร
ปรับตวัหนงัสือให้เขม้ขึYน  และปรับภาษาของคู่มือการใชแ้อป
พลิเคชนั ให้เขา้ใจไดง่้ายขึYน  ทัYงนีY ผูว้ิจยัไดน้าํไปปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะของผู ้เ ชี@ ยวชาญด้านแอปพลิเคชัน และได้
ประชาสัมพนัธ์ส่งคู่มือการใช้งานและ Standee ที@ มี Qrcode 
สาํหรับ Download Application  โดยผลการถ่ายทอดองคค์วามรู้
และเผยแพร่ หน่วยงานต่างๆ มีความพึงพอใจและยินดีที@จะ
นาํไปใชป้ระโยชน์ 
      
4. บทสรุปและการอภิปราย  
      สรุปผลการพฒันาไดแ้อปพลิเคชนัที@มีการจดัรวบรวมระบบ
องคค์วามรู้ทาํให้ไดข้อ้มูลที@เป็นประโยชน์ สามารถเรียนรู้ดว้ย
ตนเองได้ มี Q ภาษา ไทยและอังกฤษ ช่วยกระตุ้นให้เห็น
ความสําคญัต่อการเรียนรู้สืบสานภูมิปัญญา สามารถนาํไปใช้
ได้จริง โดยมีการนาํไปทดลองใช้ถ่ายทอดองค์ความรู้ให้กบั
ชุมชนและผู ้ที@ เ กี@ ยวข้องได้มีทักษะในการใช้งาน มีความ
สอดคลอ้งกบัสภาพจริงและบริบทของผูใ้ชง้าน ส่งผลดีต่อการ
เรียนรู้ มีความเหมาะสม ทาํความเขา้ใจไดง่้าย  ใชง้านติดตัYงได้

สะดวก ดงันัYนแอปพลิเคชนัที@พฒันาขึYน ถือไดว้า่มีประสิทธิภาพ
เป็นที@ยอมรับ สามารถใชเ้ป็นเครื@องมือในการศึกษาเรียนรู้สืบ
สานภูมิปัญญาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
การอภิปรายผลการพัฒนาสื2อการเรียนรู้ภูมิปัญญาชุมชน โดย
การศึกษาในครัY งนีY  ได้พฒันาสื@ อการเรียนรู้ทักษะชีวิตและ
วิชาชีพผ่านวฒันธรรมชุมชน จาํนวน Pw เรื@อง ไดแ้ก่ การเก็บ
ผกัหวานไข่มดแดง การทาํดอกไมจ้นั การทาํไมก้วาด ประเพณี
แห่เหลก็คํYาโพธิî  ผา้กระเหรี@ยงทอมือ ผา้ฝ้ายทอสีธรรมชาติ หมอ
พืYนบา้น ภาษาลา้นนา จิตรกรรมฝาผนังภาพวาดสีนํY ามนั และ
การนวดแผนโบราณ  ซึ@ งอาจจะมีจาํนวนที@ไม่ครบที@มีในชุมชน
แต่เป็นการสกดัองคค์วามรู้ในดา้นที@โดดเด่นของแต่ละหมู่บา้น 
และเป็นการเน้นการให้ความสําคญักบัองคค์วามรู้ ที@มีการจดั
หมวดหมู่อย่างเป็นระบบสอดคล้องกับแนวคิดของฟรานซ์         
โบเเอส [5] เพื@อเข้าถึงบริบทของภูมิปัญญาปราชญ์ล้านนา 
สํารวจวิถีชีวิต ค่านิยม สัญลกัษณ์ ประเพณี การดาํรงอยู่ของ
ชุมชนดา้นทกัษะอาชีพวิถีลา้นนา โดยการสืบยอ้นอดีตจากการ
สืบทอดของคนในสงัคมที@ผา่นมาดว้ยการบอกเล่าจากบรรพชน
ที@มาของวิถีชีวิต ค่านิยม และวฒันธรรมชุมชน  จากนัY นนํา
แนวคิด คริฟฟอร์ดเกียรซ์ [6] เพื@อวิเคราะห์และตีความหมาย
ของภูมิปัญญาชุมชน โดยการสกดัองคค์วามรู้จากปราชญชุ์มชน 
เพื@อนาํไปพฒันา E-book และสื@อการเรียนรู้   ซึ@ งสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของเที@ยงธรรม สิทธิจนัทเสน และคณะ [®] ศึกษาการ
สกัดข้อมูลเพื@อการออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชันการ
ท่องเที@ยวเศรษฐกิจชุมชน จงัหวดัสุรินทร์ และสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของ ภคัคิณี จยัพงศ ์และคณะ [|] ที@ไดศึ้กษาการพฒันา
สารานุกรมอิเล็กทรอนิกส์ เรื@ องประเพณีวฒันธรรมจีน ใน
จังหวัดนครสวรรค์ ที@พบว่า สารานุกรมอิเล็กทรอนิกส์มี
ประโยชน์และเป็นไปตามหลกัของการใชสื้@ออยา่งสร้างสรรค ์ 
นอกจากนัYนแลว้ สุคนธ์ทิพย ์สุภาจนัทร์ และพิมาย วงคท์า [Pw] 
ไดจ้ดัทาํหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เรื@องภูมิปัญญาบา้นสามขา ทาํ
ใหเ้ป็นแหล่งศึกษา คน้ควา้ หาความรู้ เพิ@มเติมที@หลากหลายมาก
ขึYน เป็นสื@อการเรียนรู้ที@เป็นประโยชนเ์รียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  อีกทัYง
เพิ@มความน่าสนใจโดยมีการนาํเสนอเนืYอหาเรื@องราวผา่นการเล่า
เรื@องในรูปแบบของ Infographic ภาพนิ@ง และแบบ Interactive 
ภาพเคลื@อนไหว  การออกแบบ Infographic และออกแบบตวั
การ์ตูน โลโก ้เพื@อให้ดูน่าสนใจ มีสิ@งจูงใจให้สนใจเรียนรู้ต่อ
เยาวชนในยคุดิจิทลั จึงไดจ้ดัทาํในลกัษณะการ์ตูน E-book แบบ
ผสมผสานในรูปแบบหนงัสือการ์ตูน Infographic ภาพนิ@ง และ
แบบ Interactive บางช่วงเป็น Animation ภาพเคลื@อนไหวผ่าน
ระบบแอปพลิเคชนั  และในส่วนของ E-book สามารถสแกน 
Qr Code เพื@อดู Animation ภาพเคลื@อนไหว เพื@อให้เกิดความ
น่าสนใจต่อการเรียนรู้  เช่น ภาพเคลื@อนไหวการตีกลองพืYนเมือง
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ลา้นนา และในบางช่วงจะมีเสียงประกอบเพื@อให้ไดเ้ป็นสื@อที@มี
คุณภาพโดยผ่านการตรวจสอบและหาคุณภาพจากปราชญภู์มิ
ปัญญาและผูเ้ชี@ยวชาญ เพื@อให้สามารถเกิดประโยชน์นาํไปใช้
ได้จริงมีเนืY อหาข้อมูลที@ ถูกต้องเหมาะสม ซึ@ งสอดคล้องกับ
การศึกษาของ ธรัช อารีราษฎร์ และวรปรภา อารีราษฎร์ [PP] 
ได้พฒันานวตักรรมเทคโนโลยีสารสนเทศเพื@อเผยแพร่องค์
ความรู้ภูมิปัญญาทอ้งถิ@น ซึ@ งพบว่าทาํให้เกิดความน่าสนใจใน
การเรียนรู้ มีการยอมรับนวตักรรมที@พฒันาขึYนและนําไปใช้
ประโยชนไ์ดจ้ริง  อีกทัYงสอดคลอ้งกบั วสิิทธิî  บุญชุม, เขมิกา ขาํ
ดํา และ รัฐศาสตร์ เครือทอง [PQ] ที@ มีการรวบรวมและจัด
หมวดหมู่ข้อมูลมรดกภูมิปัญญาทางวฒันธรรมของภาคใต้
ตอนล่าง มีการออกแบบเมนูและส่วนติดต่อกบั ผูใ้ชใ้ห้ดึงดูด
ความสนใจ ใชง้านง่าย เขา้ถึงขอ้มูลรวดเร็วและน่าเชื@อถือ เพื@อ
การอนุรักษม์รดกภูมิปัญญาทางวฒันธรรมทาํให้สิ@งที@มีคุณค่า
เหล่านีY จะไม่หายไปจากชุมชน  สอดคลอ้งกบัรายงานการศึกษา
แนวปฏิบติัของการสร้างและส่งเสริมการรู้ดิจิทลัสําหรับครู 
[P~] ที@ให้ความสําคญักบัเทคโนโลยีดิจิทลัว่าจะเป็นตวัแปรที@
สําคญัในการเปลี@ยนโลกการศึกษาได ้โดย เทคโนโลยี ดิจิทลั
สามารถเป็นเครื@ องมือสําคญัของการขยายโอกาสและสร้าง
ความเท่าเทียมทางการศึกษาให้เกิดขึYนได ้ผ่านแนวคิด Open 
Education เช่น ระบบคลังบทเรียนออนไลน์แบบเปิด หรือ 
Massive Open Online Courses (MOOC) ที@ เราสามารถเรียนรู้
ออนไลน์ผ่านบทเรียนต่างๆ ทั@วโลกได้ทุกที@ทุกเวลา ซึ@ งใน
ปัจจุบนั สถาบนัการศึกษาและผูใ้ห้บริการดา้นการศึกษาทัYงใน
และต่างประเทศต่างจดัคอร์สเรียนที@น่าสนใจ ใหส้ามารถเรียนรู้
โดยไม่ตอ้งเดินทาง สามารถไดรั้บการรับรองประกาศนียบตัร
ในการจบหลกัสูตรได ้และระบบคลงัทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิด หรือ Open Educational Resource (OER) ที@เป็นคลงัสื@อ ทัYง
ภาพ วิดีโอ องคค์วามรู้สาํหรับการดาํรงชีวิตต่าง ๆ ที@เจา้ของ ผู ้
สร้างสรรคผ์ลงานอนุญาตให้ใชไ้ดภ้ายใตส้ัญญาอนุญาต ครีเอ
ทีฟคอมมอนส์ (Creative Commons) อีกทัYงความกา้วหน้าทาง
เทคโนโลยีในปัจจุบัน การใช้ประโยชน์ เทคโนโลยีเพื@อ
การศึกษายิ@งเพิ@มมากขึY น เห็นได้จากการเติบโตอย่างก้าว
กระโดดของอุตสาหกรรม เทคโนโลยกีารศึกษา (EdTech)  การ
จดัการศึกษาตามเป้าหมายการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละคน การ
เรียนรู้ผา่นแพลตฟอร์มต่าง ๆ อาทิMOOC, OER, Youtube หรือ
แอพลิเคชนัทางการศึกษา ที@พฒันาขึYน 
การอภิปรายผลการพัฒนาและเผยแพร่แอปพลิเคชัน  ผลการ
พฒันาแอปพลิเคชัน  จากความคิดเห็นของผูเ้ชี@ยวชาญและผู ้
ทดลองใช ้พบว่า มีคุณภาพดา้นการใชป้ระโยชน์ ความเป็นไปได ้
ความถูกต้อง และความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที@ สุด  อัน
เนื@องมาจากการวิจยัครัY งนีY ไดใ้ชห้ลกัการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบของ ADDIE Model  [7]   ซึ@ งมีขัYนตอนสาํคญั 5 ขัYนอยา่ง
เป็นระบบ ได้แก่ การวิ เคราะห์ (Analysis)  การออกแบบ 
( Design)  ก า ร พั ฒ น า  ( Development)  ก า ร นํ า ไ ป ใ ช้  
(Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) พร้อมทัYง
ปรับปรุงแกไ้ขเพื@อให้ไดแ้อปพลิเคชนัที@มีคุณภาพ อีกทัYงการ
วิเคราะห์ ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั ผูว้ิจยัเลือกใชก้าร
พฒันาโมบายแอปพลิเคชนัแบบไฮบริแอปพลิเคชนั ดว้ย Ionic 
Framework ซึ@ งรองรับการใช้งานร่วมกับ Framework ตัวอื@น 
และสามารถจาํลองการแสดงผลบนอุปกรณ์จาํลองบนหนา้เวบ็
บน Cloud ได้ผ่านทาง ระบบ Ionic Lab   จึงส่งผลให้ผลการ
พฒันาแอปพลิเคชนัมีคุณภาพ ซึ@ งสอดคลอ้งกบังานวิจยัหลาย
เรื@องที@มีการนาํระบบดงักล่าวไปใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนั 
อาทิเช่น งานวิจยัของฆนธรส ไชยสุต [P}] พฒันาแอปพลิเคชนั 
Smart Learning Smart Lanna Job  เพื@อพฒันาแหล่งเรียนรู้ตลอด
ชีวิตเกี@ยวกบัครูภูมิปัญญาปราชญ์ลา้นนาดา้นทกัษะอาชีพวิถี
ลา้นนา  และ ฆนธรส ไชยสุต [Px] พฒันาแอปพลิเคชนั อุย้สอน
หลาน เรียนรู้สืบสานภูมิปัญญาชุมชน เพื@อพฒันาองคค์วามรู้ภูมิ
ปัญญาชุมชน โดยได้พฒันาแอปพลิเคชนัแบบไฮบริดแอป
พลิเคชนั ดว้ย Ionic Framework ใชเ้รียนรู้ดว้ยตนเองไดท้ัYงแบบ
ออฟไลน์และออนไลน์ และงานวิจยัของ วิสิทธิî  บุญชุม และ
คณะ [PQ]  ที@ไดพ้ฒันาแอปพลิเคชนับนมือถือระบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด ์สาํหรับการเผยแพร่มรดกภูมิปัญญาทางวฒันธรรม
ของภาคใตต้อนล่าง โดยใช้ System Development Life Cycle 
(SDLC) มีการใช้เครื@ องมือ Ionic Framework การเชื@อมต่อกบั
ฐานขอ้มูล MySQL  ซึ@ งระบบดงักล่าวทาํให้ใชง้านง่าย เขา้ถึง
ขอ้มูลรวดเร็วและน่าเชื@อถือ และเมื@อนาํไปทดลองใชใ้น 2 ระยะ 
คือ ระยะแรกนาํไปทดลองใชก้บักลุ่มผูเ้ชี@ยวชาญดา้นแอปพลิเค
ชัน/เทคโนโลยีสารสนเทศ ผูเ้ชี@ยวชาญด้านการศึกษา และ
ผูเ้ชี@ยวชาญดา้นภูมิปัญญา จาํนวน 20 คน เพื@อนาํขอ้เสนอแนะ
มาปรับปรุงพฒันาแอปพลิเคชนั  และระยะที@สองนาํแอปพลิเค
ชันที@พฒันาจากระยะแรกไปทดลองใช้กับกลุ่มผูท้ดลองใช้ 
จาํนวน xw คน ได้แก่ ชุมชนบา้นท่าขา้ม อาํเภอฮอด จงัหวดั
เชียงใหม่ ไดแ้ก่ นกัเรียน ครู ชุมชน เทศบาลตาํบล ฯลฯ และได้
นําข้อเสนอแนะในระหว่างการทดลองใช้และหลังจากการ
ทดลองใช้มาปรับปรุงแอปพลิเคชัน และจากการสัมภาษณ์ผู ้
ร่วมทดลองใชแ้อปพลิเคชนั จากกลุ่มผูเ้ชี@ยวชาญดา้นแอปพลิเค
ชัน/เทคโนโลยีสารสนเทศ ผูเ้ชี@ยวชาญด้านการศึกษา และ
ผู ้เ ชี@ ย ว ช า ญ ด้า น ภู มิ ปั ญ ญ า  ผู ้ท ด ล อ ง ใ ช้ มี ค ว า ม คิ ด เ ห็ น 
ขอ้เสนอแนะ มีรายละเอียดดงันีY   เนื@องจากมือถือมีการแสดงผล
ในหนา้จอขนาดเล็ก ควรปรับตวัหนงัสือให้เขม้ขึYน ปรับภาษา
ของคู่มือการใชใ้หเ้ขา้ใจไดง่้ายขึYน  ทัYงนีYผูว้จิยัไดน้าํไปปรับปรุง
ตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี@ยวชาญดา้นแอปพลิเคชนั  ซึ@ ง
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สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ภูวนยั แสงพล และวราพร จิระพนัธ์ุ
ทอง [Py] ที@ไดพ้ฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัสนบัสนุนการสืบสวน
สอบสวนคดีพิเศษ และ ที@เน้นการพฒันาแอปพลิเคชนัโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกนัจึงทาํให้ไดแ้อปพลิเคชนัมีคุณภาพสามารถ
นาํไปใชเ้ป็นสื@อในการเรียนรู้ไดจ้ริงอยา่งมีประสิทธิภาพ    
     การอภิปรายผลการถ่ายทอดเผยแพร่องค์ความรู้ จากผล
การศึกษาไดป้ระชาสมัพนัธ์ส่งคู่มือการใชง้านและ Standee ที@มี 
Qrcode สํ า ห รั บ  Download Application เ พื@ อ เ ผ ย แ พ ร่
ประชาสัมพนัธ์ไปยงั หน่วยงานต่างๆ และเผยแพร่ไฟล์คู่มือ
ออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ Facebook และสื@ ออื@นๆ โดยผลการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้และเผยแพร่ หน่วยงานต่างๆ มีความพึง
พอใจและยินดีที@จะนาํไปใชป้ระโยชน์ สอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ ณฏัฐา ผวิมา และ ปริศนา มชัฌิมา [P{] ไดพ้ฒันาแอปพลิเค
ชันด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสําหรับส่งเสริมการ
เรียนรู้ศิลปวฒันธรรมภูมิปัญญาเรื@ องการทาํบาตรของชุมชน
บา้นบาตร ที@พบว่า เมื@อมีการนาํไปเผยแพร่และใช้งานจะทาํ
ให้ผลการเรียนรู้ของผูใ้ชห้ลงัการจดัการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี@ย
สูงกวา่ก่อนการเรียนรู้  สอดคลอ้งกบั  อุมาภรณ์ เหลก็ดี [P®] ที@
ไดพ้ฒันาแอปพลิเคชนั เพื@อเผยแพร่ภูมิปัญญาทอ้งถิ@นในจงัหวดั
มหาสารคาม พบว่า แอปพลิเคชนัที@เผยแพร่ภูมิปัญญาทอ้งถิ@น 
ตอบสนองความต้องการของท้องถิ@นได้ดีมากที@ สุดและมี
คุณภาพมากที@สุด อีกทัYง ในปัจจุบนั สามารถเผยแพร่องคค์วามรู้
ผ่านระบบนวตักรรมเทคโนโลยีสมยัใหม่ได้ทาํให้ประหยดั
ค่าใชจ่้าย ประหยดัเวลาในการเดินทางไปศูนยก์ารเรียนรู้ต่างๆ 
ดงัเช่น ณัฐชนน สุขตลอดกาล และคณะ  [P|] ที@ไดพ้ฒันาแอป
พลิเคชนัการจดัการสารสนเทศการเยี@ยมชมศูนยก์ารเรียนรู้ ตาม
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ทําให้เป็นแหล่งศึกษา 
คน้ควา้ หาความรู้ เพิ@มเติมที@หลากหลายมากขึYน เป็นสื@อการ
เรียนรู้ที@เป็นประโยชนเ์รียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  อีกทัYงจากผลการวจิยั
ในครัY งนีY  แอปพลิเคชันได้มีการนําไปใช้งานจริงให้เ กิด
ประโยชน์อย่างต่อเนื@อง อาทิเช่น ศูนยก์ารเรียนรู้เยาวชนรักษ์
ถิ@นเกิด ณ วดัสว่างเพชร อาํเภอแม่ริม จงัหวดัเชียงใหม่ มีการ
นาํไปใชข้ยายผลต่อยอดในโรงเรียนต่างๆ เพิ@มเครือข่ายในการ
ใชเ้ป็นสื@อประกอบการเรียนรู้มากขึYน  ทัYงนีY ปัจจุบนัการเรียนรู้
ภายใต้สถานการณ์ชีวิตวิถีใหม่มีความสําคญั การเรียนรู้นํา
การศึกษา โรงเรียนอาจหยุดได้ แต่การเรียนรู้จะหยุดไม่ได้ 
องค์กรกองทุนเพื@อเด็กแห่งสหประชาชาติ (UNICEF) เผยผล
การศึกษาเกี@ยวกบัผลกระทบของการแพร่ระบาดของโรคติดเชืYอ
ไวรัส โคโรนา (COVID-19) ที@มีต่อการศึกษาของนักเรียนทั@ว
โลก โดยพบว่า นักเรียน ร้อยละ 91 ไดรั้บผลกระทบจากการ
แพร่ระบาดของโรคติดเชืYอไวรัสโคโรนาในการปิดโรงเรียน 
หรือเปิดโรงเรียนได้บางเวลา โดยในระหว่าง ปีค.ศ. 2020 - 

2021 ประเทศไทยมีการปิดโรงเรียนเต็มเวลา 16 สัปดาห์และ 
ปิดบางส่วน 36 สัปดาห์ รวมทัYงสิYน ประมาณ 52 สัปดาห์  ครู
และนักเรียนในแต่ละประเทศ ร้อยละ 90 ตอ้งปรับตวัเขา้กบั 
การเรียนทางไกลในหลากหลายรูปแบบ เช่น การมอบหมาย
งานโดยใบงาน การเรียนผ่านทางโทรทัศน์หรือวิทยุเพื@อ
การศึกษา การเรียนออนไลน์กบัครู การเรียนผา่นสื@อการเรียนรู้
ออนไลน ์ซึ@ งเทคโนโลยเีขา้มามีบทบาท และสาํคญัอยา่งมากต่อ
การเรียนในช่วงล็อกดาวน์ทั@วโลก (UNESCO) [Qw] นักเรียน
รู้สึกกระตือรือร้นที@จะเรียน ลดขอ้จาํกดัดา้นเวลาและระยะทาง
ในการเดินทาง เนื@องจากนกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดจ้ากทุกที@ทุก
เวลา ดงันัYนการพฒันาการจดัการเรียนรู้ภายใตว้ิถีชีวิตใหม่จึงมี
ความสาํคญัและจาํเป็นเป็นอยา่งยิ@ง โดยสอดคลอ้งกบันโยบาย
แนวทางในการยกระดบัคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ โดย
แผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบบัที@ PQ (พ.ศ.Qxyw-
Qxy}) ยุทธศาสตร์ที@ P การเสริมสร้างและพฒันาศกัยภาพทุน
มนุษย ์ไดมี้นโยบายแนวทางในการยกระดบัคุณภาพการศึกษา
และการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ส่งเสริมให้มีระบบการจดัการ
ความรู้ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ [1] อีกทัY งแผนการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ.2560 –2579 ส่งเสริมให้พฒันาระบบสารสนเทศ 
สื@อที@เหมาะสมที@เอืYอกบัการเรียนรู้ ส่งเสริมสนับสนุนการจดั
การศึกษาผา่นเทคโนโลย ีดิจิทลัและเครือข่ายสงัคมรูปแบบต่าง 
ๆ เพื@อสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้และลดความเหลื@อมลํY าทาง
การศึกษา ครูยุคดิจิทลัตอ้งปรับบทบาทให้เป็นเสมือนสะพาน
เชื@อมโยงองคค์วามรู้ให้กบันกัเรียน ดว้ยความเขา้ใจในบริบท
การเรียนรู้ที@ เปลี@ยนไป สามารถเลือกใช้สื@ อและเทคโนโลยี
ดิจิทลัที@เหมาะสม เพื@อกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู้  [3] 
      จากการสรุปและอภิปรายผลดงักล่าวจะเห็นไดว้า่แอปพลิเค
ชนัมีขอ้มูลที@เป็นประโยชน์ สามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองได ้ช่วย
อนุรักษ์ภูมิปัญญาวฒันธรรมชุมชน  เสริมสร้างทกัษะการเรียนรู้
ด้วยตนเองในศตวรรษที@  21 ด้านการเรียนรู้ทักษะชีวิตและ
วิชาชีพผ่านวฒันธรรมชุมชน  ดาวน์โหลดไดฟ้รี สอดคลอ้งกบั
สภาพจริง เนืYอหาพฒันามาจากพืYนฐานแนวคิดทฤษฎีที@น่าเชื@อถือ  ใช้
งานและติดตัYงไดส้ะดวก เขา้ใจไดง่้าย  คู่มือ เหมาะสม ดงันัYนแอป
พลิเคชนัที@พฒันาขึYน ถือไดว้า่มีประสิทธิภาพเป็นที@ยอมรับ สามารถ
ใชเ้ป็นเครื@องมือในการศึกษาเรียนรู้สืบสานอาชีพวิถีลา้นนาไดอ้ยา่ง
มีประสิทธิภาพ  ส่งผลให้เกิดนวตักรรมในการจัดทาํระบบองค์
ความรู้เพื@อการเรียนรู้ สามารถใชเ้ป็นสื@อเพื@อการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
หน่วยงานต่างๆ ที@นาํไปถ่ายทอดองคค์วามรู้ มีความพึงพอใจ
และยนิดีที@จะนาํไปใชป้ระโยชนต่์อไป   
ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย  
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1. หน่วยงานระดับประเทศควรมีนโยบายให้ความสําคัญ
ส่งเสริมการทาํวิจยัเพื@อสืบสานเรียนรู้ภูมิปัญญาวฒันธรรม
ชุมชน ที@เนน้การจดัทาํระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพื@อการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต สามารถใชเ้รียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง หน่วยงาน
การศึกษาสามารถนาํไปใช้เป็นสื@อการสอนเพื@อการเรียนรู้  
อีกทัYงสามารถช่วยรองรับสถานการณ์โควิด หรือในอนาคต
อาจต้องมีโรคระบาดอื@นๆมาอีก ซึ@ งจะทาํให้สามารถการ
เรียนรู้ผา่นระบบออนไลนไ์ด ้

2. หน่วยงานระดบัประเทศควรมีนโยบายในการปรับกระบวน
ทศัน์ของการจดัการศึกษาให้มีการบูรณาการใช้ประโยชน์
จากเทคโนโลยดิีจิทลักบักระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ 

3. หน่วยงานระดบัประเทศควรมีนโยบายในการส่งเสริมพฒันา
ทกัษะและสมรรถนะดิจิทลัใหค้รูและนกัเรียน เพราะจะเป็น
ส่วนสําคัญในการนํามาพัฒนาเพิ@มประสิทธิภาพในการ
บริหารจดัการเรียนรู้ การจดัทาํสื@อเทคโนโลยีเพื@อส่งเสริม
การเรียนรู้ รวมทัYงผูเ้รียนตอ้งมีทกัษะความรอบรู้ทางดิจิทลั
เพื@อรองรับการเรียนรู้ผา่นสื@อเทคโนโลยใีหมี้ประสิทธิภาพ 

ข้อเสนอแนะทั2วไป 
1. เนื@องจากการสกดัองคค์วามรู้ภูมิปัญญาวฒันธรรมชุมชนใน

ครัY งนีY  ศึกษาเฉพาะดา้นที@โดดเด่น 10 ดา้น ซึ@ งยงัมีภูมิปัญญา
อื@นๆ ที@สําคญัในแต่ละพืYนที@อีกเป็นจาํนวนมาก ดังนัYนใน
การศึกษาครัY งต่อไปอาจจะมีการจดัหมวดหมู่ในการศึกษาใน
ดา้นอื@นๆที@ใหญ่มากยิ@งขึYน เช่น ภูมิปัญญาดา้นอาชีพต่างๆ  
ภูมิปัญญาดา้นอาหาร  ภูมิปัญญาดา้นการแพทยแ์ผนไทย  ภูมิ
ปัญญาดา้นหัตถกรรม  ภูมิปัญญาทางการเกษตร เพื@อขยาย
ขอบเขตประเดน็ดา้นการศึกษาในดา้นอื@นๆ ต่อไป 

2. ผลงานวิจยันีYสามารถนาํหลกัการออกแบบและการใชง้านไป
ต่อยอดในแอปพลิเคชนัอื@นๆ ดา้นการเรียนรู้ตลอดชีวติได ้

3. งานวิจยันีY สามารถนาํไปพฒันาต่อยอดให้มีความน่าสนใจ
มากยิ@งขึYน โดยอาจจะพฒันาสื@อต่างๆ ในโลกเสมือนจริงมี
การต่อยอดนาํไปพฒันาให้เอืYอต่อการเรียนรู้ในภาคปฏิบติัที@
สามารถเรียนรู้ร่วมกบัปราชญล์า้นนาในโลกเมตาเวิร์ส โดย
ไม่ตอ้งเชิญปราชญล์า้นนามาที@โรงเรียน  สามารถโตต้อบกนั
ผ่านโลกเสมือนจริง เป็นการจัดการศึกษาภายใต้ความ
เปลี@ยนแปลงในยุคปัจจุบัน ช่วยให้การเรียนสนุกสนาน
เหมือนจริง โดยควรต่อยอดพฒันา Lanna Career Metaverse 
: แหล่งเรียนรู้ทกัษะอาชีพวถีิลา้นนาในโลกเมตาเวร์ิส 

กิตติกรรมประกาศ  ขอขอบคุณแหล่งทุนวิจยั จากสํานักงาน
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และพฒันา มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ ที@ให้การสนับสนุน 
และใหค้วามอนุเคราะห์ร่วมมือทาํใหง้านวจิยันีYสาํเร็จลุล่วง 
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ABSTRACT – Color is a powerful tool to communicate both direct and indirect information. 
It enhances readability, attracting attention and emotion. However, the use of color to deliver 
sophisticated information is still in challenge. This paper proposes an algorithm to generate color 
palettes to convey the message of group information comprising various levels of detail and 
interrelation. The algorithm is based on color data such as contrast ratio, lightness, chroma, hue, 
color distance. The results provide the color palettes associated with color discrimination and 
clustering for the elderly and normal vision people. This contributes to an improved visual 
experience in digital media, content, printing, and user interface, with particular relevance for the 
visual representation of group information, including status management and informational 
categorization. 
KEY WORDS -- color palette, color discrimination, group information, low vision, analogous 
colors, contrast 

1. Introduction 
 
Color has a profound impact on human perception, 
emotion and behavior. Elderly people are particularly 
sensitive to color due to age-related changes in vision. 
Given the increasing proportion of senior citizens in 
aging societies, the design of color necessitates careful 
consideration of age-related visual changes and their 
implications to ensure optimal accessibility and 
functionality for well-being. A well-chosen color can 
evoke specific emotions, enhance user experience, 
convey messages, assist in attracting attention and 
create visually appealing compositions [1]. 
Researchers have investigated the use of color for the 
elderly in a number of studies. These studies have 
shown that older adults prefer colors that are high in 
contrast and low in complexity [2] – [3]. 
Generating color palettes is an essential aspect of 
design, influencing the overall aesthetic and appeal of 
numerous visual creations. Good color palettes also 
enhance legibility for optimal function and 
information accessibility. Several algorithms have 
been developed to automate the process of generating 
color palettes, offering various approaches and 
considerations, aiming to produce harmonious and 
visually pleasing color combinations. The overview of 
the conventional techniques are as follows [4] – [11]. 
• Rule-based approaches utilize predefined rules or 

guidelines to generate color palettes. These rules 
may consider color harmony concepts, such as 
analogous or specific color combinations known 
to evoke certain moods or emotions. Rule-based 

algorithms provide a structured approach to 
palette generation, ensuring consistency with 
established design principles. 

• Color-theme-based approaches generate color 
palettes based on specific color themes, such as 
complementary, analogous, and triadic color 
schemes. These algorithms typically start with a 
base color and then select additional colors that 
adhere to the chosen color scheme. The resulting 
color palette is guaranteed to have a harmonious 
and aesthetically pleasing arrangement of colors.  

• Neural network-based approaches have gained 
traction in color palette generation due to their 
ability to learn and capture complex patterns in 
color relationships. These algorithms are often 
trained on large datasets of images and their 
corresponding color palettes. The trained neural 
network can then generate new color palettes 
based on the learned patterns. 

In addition to these approaches, there are various 
online tools [12] - [19] that can generate color palettes 
based on different input parameters, such as color 
relationships, mood, and color harmony. These tools 
can be helpful for designers seeking quick and easy 
palette generation. 
However, some particular tasks require 
communication of group information which are still a 
research challenge. The complication is that the colors 
need to be discriminated and clustered at the same 
visualization. That is to say, 
• discriminate text color from background color.  
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• discriminate between background colors of the 
same group information while keeping analogous 
color appearing of group information. 

• discriminate colors between group information. 
• clear distinct between groups but smooth distinct 

within the group of information. 
• support color variations between group and 

within group information. 
Therefore, this research proposes the color palettes 
associated with color discrimination and clustering for 
the elderly and normal vision people. The algorithm is 
based on contrast ratio, color difference, brightness 
difference, lightness, chroma, hue, color distance 
(difference in sensation), and lightness difference. The 
color palettes resulting from commonly black text are 
described to facilitate a variety of applications. This 
will be useful for visual appeal of digital media, 
printing, user interface and contents related to 
communicating group information such as status 
management, group information categorization. 
 
2. Methodology 
 
The aim of our proposed color palettes is to provide 
color discrimination in parallel with categorization for 
the elderly and normal vision people. The 8-bit sRGB 
colors are analyzed based on the color information and 
the criteria of legible visual acuity to the target group. 
Our case study focuses on the black text over the color 
palette background. The overview of the proposed 
color palette generation is illustrated in Figure 1. 
 

 
 
Figure 1. Overview of the proposed color palette 
generation. 
 
Refer to Web Content Accessibility Guidelines 
(WCAG) 2.0 [20], the visual presentation of text 
should have at least 7:1 of contrast ratio in order to 
provide enough contrast between text and its 
background for people with low vision. However, the 
contrast ratio is reduced to 3:1 as a minimum 
acceptable contrast for normal vision. Therefore, the 
8-bit sRGB colors are filtered by a contrast ratio of 7:1 
for the elderly and 3:1 for normal vision people with 
at least a brightness difference of 125 and color 

difference of 500 for readability according to World 
Wide Web Consortium (W3C) as shown in the left 
part of Figure 1. Equations (1) - (4) describe the 
formula to calculate contrast ratio, color brightness 
and color difference. 
 

Contrast Ratio = (𝐿1+0.05)
(𝐿2+0.05)

           (1) 
 
Where, 𝐿1  and 𝐿2  are the relative luminance of the 
lighter and darker of the colors, respectively. The 
relative luminance (𝐿) is the relative brightness of any 
point in a color space, normalized to 0 for darkest 
black and 1 for lightest white. For the sRGB color 
space, the relative luminance of a color is defined as 
shown in Equation (2). 
 

𝐿 = 0.2126𝑅 + 0.7152𝐺 + 0.0722𝐵        (2) 
 
Where, 𝑅, 𝐺 and 𝐵 are defined as: 
• if  𝑅𝑠𝑅𝐺𝐵 ≤ 0.03928  then  R = 𝑅𝑠𝑅𝐺𝐵

12.92
  

else  R = (𝑅𝑠𝑅𝐺𝐵+0.055
1.055

)2.4 

• if  𝐺𝑠𝑅𝐺𝐵 ≤ 0.03928  then  G = 𝐺𝑠𝑅𝐺𝐵
12.92

  

else  G = (𝐺𝑠𝑅𝐺𝐵+0.055
1.055

)2.4 

• if  𝐵𝑠𝑅𝐺𝐵 ≤ 0.03928  then  B = 𝐵𝑠𝑅𝐺𝐵
12.92

  

else  B = (𝐵𝑠𝑅𝐺𝐵+0.055
1.055

)2.4 
 
and 𝑅𝑠𝑅𝐺𝐵 , 𝐺𝑠𝑅𝐺𝐵 , 𝐵𝑠𝑅𝐺𝐵  are the red, green and blue 
values in 8-bit sRGB color space divided by 255, 
respectively. The contrast ratio ranges from 1 to 21. 
 

Color Brightness =  299𝑅+587𝐺+114𝐵
1000

        (3) 
 

Where, 𝑅, 𝐺, 𝐵 are the values of red, green and blue 
in 8-bit sRGB color space with values of 0-255, 
respectively. Note that this algorithm is taken from a 
formula for converting RGB values to YIQ values. 
This brightness value gives a perceived brightness for 
a color which ranges from 0 to 255. 

 
Color Difference = (𝑀𝑎𝑥(𝑅1, 𝑅2) − 𝑀𝑖𝑛(𝑅1, 𝑅2)) + 

                     (𝑀𝑎𝑥(𝐺1, 𝐺2) − 𝑀𝑖𝑛(𝐺1, 𝐺2)) + 
                                     (𝑀𝑎𝑥(𝐵1, 𝐵2) − 𝑀𝑖𝑛(𝐵1, 𝐵2))   (4) 

 
Where, 𝑅1, 𝐺1, 𝐵1 and 𝑅2, 𝐺2, 𝐵2 are the values of red, 
green and blue in 8-bit sRGB color space with values 
of 0-255 for the first color and the second color, 
respectively. Color difference ranges from 0 to 765. 

Figure 2 shows the example results of contrast ratio of 
3:1 and 7:1 for black text. The higher the value of 
contrast ratio is, the better visual discrimination we 
have.   
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contrast ratio of 3:1 

 
contrast ratio of 7:1 

 
Figure 2. The example results in contrast ratios of 
3:1 and 7:1. 
 
Next (the process in the middle part of Figure 1), the 
colors are investigated in chroma (𝐶𝑎𝑏

∗ ) and lightness 
(𝐿∗) of CIELAB color space. The CIELAB color space 
is a perceptually uniform color space defined by the 
International Commission on Illumination (CIE) in 
1976 that describes colors in terms of lightness (𝐿∗), 
and chromaticity (𝑎∗  and 𝑏∗ ). This means that the 
distance between two points in CIELAB corresponds 
approximately to the perceived difference in color 
between those two points. CIELAB is designed to be 
relatively independent of the specific device or 
lighting conditions. For chroma, it is a component of 
chromaticity which specifically refers to the saturation 
or intensity of a color. A high chroma indicates a vivid 
and saturated color, while low chroma suggests a 
duller, more neutral color. The chroma is calculated 
from 𝑎∗ and 𝑏∗ in CIELAB system by using Equation 
(5). The colors with at least 50% of the maximum 
values for both chroma and lightness are passed to the 
next step, i.e., 𝐶𝑎𝑏

∗ ≥ 64 and 𝐿∗ ≥ 50. 
 

𝐶𝑎𝑏
∗ = √𝑎∗2 + 𝑏∗2                                           (5) 

 
Then the colors are separated in hues of red, orange, 
yellow, green, blue and violet. After that (the process 
in the right part of Figure 1), the algorithm starts to 
find the group colors (C) in each of these hues by first 
seeking for the starting color (SC). Figure 3 illustrates 
the process to find the starting color (SC). In the same 
hue group, the colors with minimum 𝐿∗ (𝐿∗ = 𝐿𝑚𝑖𝑛

∗ ) 
are selected to find the color with minimum hue (ℎ =
ℎ𝑚𝑖𝑛)  and minimum chroma (𝐶𝑎𝑏

∗ = 𝐶𝑎𝑏𝑚𝑖𝑛
∗ ) , 

respectively for the first SC. Next, the algorithm looks 
for the next three hue values in a positive direction. If 
they are found and less than maximum hue (ℎ𝑚𝑖𝑛 +
3 < ℎ𝑚𝑎𝑥) , the minimum hue will be updated 
(ℎ𝑚𝑖𝑛 = ℎ𝑚𝑖𝑛 + 3) and then find the minimum 
chroma (𝐶𝑎𝑏

∗ = 𝐶𝑎𝑏𝑚𝑖𝑛
∗ ) to obtain the next SC till the 

criteria is not satisfied. The last SC will be the color of 
maximum hue (ℎ = ℎ𝑚𝑖𝑛)  with minimum chroma 
(𝐶𝑎𝑏

∗ = 𝐶𝑎𝑏𝑚𝑖𝑛
∗ ) . At this stage, we will obtain the 

starting colors of the hue group in order to find the 
group colors in the next stage. 
 
Figure 4 shows the algorithm to process each starting 
color (SC) for finding the group colors (C). The colors 

from the same hue group are calculated for delta 𝐸𝑎𝑏
∗  

(∆𝐸𝑎𝑏
∗ ) and lightness difference (delta 𝐿∗ or ∆𝐿∗) with 

each SC in CIELAB color space. 
Delta 𝐸𝑎𝑏

∗  is a kind of color difference perceived by 
humans (color difference in sensation) which is 
determined by the color distance measuring the 
change in visual perception of two colors as shown in 
Equation (6). 
 
∆𝐸𝑎𝑏

∗ = √(𝐿2
∗ − 𝐿1

∗ )2 + (𝑎2
∗ − 𝑎1

∗)2 + (𝑏2
∗ − 𝑏1

∗)2  (6) 
 
Where, 𝐿1

∗ , 𝑎1
∗ , 𝑏1

∗  and 𝐿2
∗ , 𝑎2

∗ , 𝑏2
∗  are the values of 

lightness (𝐿∗), 𝑎∗ and 𝑏∗ in CIELAB color space of the 
first and the second colors, respectively. 

 
Figure 3. The process of finding starting color (SC) 
from the colors of same hue group. 
 
The colors that have the same hue value with SC and 
have ∆𝐸𝑎𝑏

∗  at least 5 and ∆𝐿∗  at least 1, will be 
processed to filter only the minimum ∆𝐿∗  (∆𝐿∗ =
∆𝐿𝑚𝑖𝑛

∗ .  
The threshold of color distance (∆𝐸𝑎𝑏

∗ ) is set to 5 to 
differentiate the difference in sensation of colors in the 
same group. 
Then, the color with minimum ∆𝐸𝑎𝑏

∗  (∆𝐸𝑎𝑏
∗ =

∆𝐸𝑎𝑏𝑚𝑖𝑛
∗ ) will be the member of group colors. The 

process updates the SC with the latest member of 
group colors (𝑆𝐶 = 𝐶)  and repeats the process of 
calculating ∆𝐸𝑎𝑏

∗  and ∆𝐿∗ till no color is found for the 
new SC. In the case that there is no color satisfied the 
minimum criteria of ∆𝐸𝑎𝑏

∗  and ∆𝐿∗ , the hue value is 
expanded to ℎ𝑆𝐶 + 2 for more similar colors to repeat 
the process of criteria of ∆𝐸𝑎𝑏

∗  and ∆𝐿∗. 
The lightness difference (∆𝐿∗) in this process is varied 
from 1 to 4 for level of color variation within the color 
group.   
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We do the process for all the rest minimum ∆𝐿∗, i.e., 
at least 2, 3, 4 and consequently obtain the sequential 
member colors for color groups that originate from 
each SC of the process of “Finding Starting Color” in 
Figure 1. All the group colors for minimum ∆𝐿∗ of 1, 
2, 3, 4 are finalized (the last process of “Finalize Color 
Palettes” in Figure 1) to find the final color palette by 
separating into a number of color levels in each color 
group. If the numbers of color levels are the same, the 
highest and high ∆𝐿∗ will be selected. If the highest or 
high ∆𝐿∗ are the same, the more flexible color group, 
i.e., compatible with more color levels and compatible 
within group color will be chosen.    
 

 
Figure 4. The algorithm of finding group colors (C). 
 
3. Results and Discussion 
 
According to the proposed approach, the 8-bit sRGB 
colors are calculated for the color information 
comparing to the black color (black text). The total of 
16,777,216 (224) colors as the input to the process are 
filtered out with brightness difference, color 
difference, contrast ratio, chroma and lightness to be 
404,502 colors for the elderly (minimum contrast ratio 
of 7) and 600,087 colors for normal vision people 
(minimum contrast ratio of 3). The results of color 
palettes categorized by the number of different levels 
in group color for the elderly and normal vision people 
are summarized in Figure 5 and Figure 6, respectively. 
 
 
 

 

 
3 levels 

 
4 levels 

 
5 levels 

 
6 levels 
2-6 levels 
 

 
7 levels 

 
8 levels 
7-8 levels 
 

 
9 levels 

 
11 levels 

 
12 levels 

 
13 levels 

 
16 levels 
9-16 levels 
 
Figure 5. Color palettes of different numbers of 
levels in group color for the elderly. 
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3 levels 

 
4 levels 

 
5 levels 

 
6 levels 
2-6 levels 
 

 
7 levels 

 
8 levels 
7-8 levels 
 

 
11 levels 

 
12 levels 

 
13 levels 

 
14 levels 

 
16 levels 
9-16 levels 
 
Figure 6. Color palettes of different numbers of 
levels in group color for normal vision people. 
 

Table 1 illustrates the example of color information 
shown in Figure 5, i.e., violet 4 levels (the middle 
color palette in 4 levels shown with black border), 
green and orange 6 levels (the last 12 colors of color 
palette in 6 levels shown with black border) for the 
elderly, and the color information shown in Figure 6 
of violet 14 levels (the bottom color palette in 14 
levels with black border) for normal vision people. We 
can see that the contrast ratio (CR), color difference 
(CD), brightness difference (BD), lightness (𝐿∗) , 
chroma (𝐶𝑎𝑏

∗ )  and ∆𝐸𝑎𝑏
∗  are all satisfied by the 

criteria. For ∆𝐿∗, this example shows the highest ∆𝐿∗ 
of color levels for the first 12 colors in Table 1, i.e., 
minimum ∆𝐿∗ of 4. From the example of these violet 
4 levels, we can see that each starting color has three 
differences in hue value, i.e., 145, 148, 151, 
respectively with the same minimum lightness of 
61.57. 
In green 6 levels shown in Table 1, the same hue value 
of 39 can produce the colors that satisfy all criteria. 
However, in orange 6 levels, the algorithm needs to 
expand the hue within two more values in a positive 
direction for more similar colors to satisfy the criteria, 
i.e., 22, 24, 26, 28, respectively. 
When the number of color levels increases, the 
lightness difference (∆𝐿∗) usually decreases in order 
to obtain more satisfied color variations as shown in 
violet 14 levels (the last 14 colors in Table 1). The 
value of ∆𝐿∗ is reduced to 1.18 with ∆𝐸𝑎𝑏

∗  of 5.14 for 
most of colors in the group. 
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Table 1. The example of color information for violet 4 levels, green and orange 6 levels for the elderly, and 
violet 14 levels for normal vision people. 
Color information of the example color palettes for the elderly. 

R G B CR ≥ 7 CD ≥ 500 BD ≥ 125 H 𝐿∗ ≥ 50 𝑎∗ 𝑏∗ 𝐶𝑎𝑏
∗  ≥ 64 ∆𝐸𝑎𝑏

∗  ≥ 5 ∆𝐿∗ Color 
202 115 221 7.01 538 153.10 145 61.57 51 -40 64.82 89.40 61.57  

216 124 235 8.00 575 164.16 145 65.88 53 -42 67.62 5.16 4.31  

227 137 244 9.15 608 176.11 145 70.20 51 -40 64.82 5.16 4.31  

244 147 254 10.45 645 188.20 147 74.51 53 -38 65.22 5.16 4.31  

210 111 216 7.01 537 152.57 148 61.57 54 -37 65.46 89.86 61.57  

223 120 230 7.97 573 163.34 148 65.88 56 -39 68.24 5.16 4.31  

234 134 240 9.17 608 175.98 148 70.20 54 -37 65.46 5.16 4.31  

249 144 255 10.46 648 188.05 148 74.51 56 -39 68.24 5.16 4.31  

213 110 211 7.00 534 152.31 151 61.57 54 -35 64.35 89.06 61.57  

228 118 224 7.97 570 162.97 151 65.88 57 -35 66.89 5.25 4.31  

243 128 239 9.15 610 175.04 151 70.20 59 -37 69.64 5.16 4.31  

254 142 249 10.45 645 187.69 151 74.51 57 -35 66.89 5.16 4.31  

182 221 97 13.50 500 195.20 39 83.14 -31 56 64.01 104.92 83.14  

186 228 92 14.34 506 199.94 39 85.49 -33 60 68.48 5.05 2.35  

191 235 89 15.24 515 205.20 39 87.84 -35 64 72.95 5.05 2.35  

195 243 85 16.27 523 210.64 39 90.20 -37 68 77.41 5.05 2.35  

200 251 82 17.38 533 216.49 39 92.55 -39 72 81.88 5.05 2.35  

213 255 109 18.35 577 225.80 39 94.90 -34 64 72.47 9.72 2.35  

236 192 72 12.20 500 191.48 22 79.61 4 64 64.12 102.22 79.61  

246 200 70 13.27 516 198.93 22 82.75 4 68 68.12 5.08 3.14  

255 209 89 14.52 553 209.07 22 85.88 4 64 64.12 5.08 3.14  

255 221 95 15.76 571 216.80 24 89.02 -2 64 64.03 6.77 3.14  

254 234 104 17.18 592 225.16 26 92.16 -8 64 64.50 6.77 3.14  

255 245 111 18.54 611 232.71 28 95.29 -13 64 65.31 5.90 3.14  

Color information of the example color palettes for normal vision people. 
R G B CR ≥ 3 CD ≥ 500 BD ≥ 125 H 𝐿∗ ≥ 50 𝑎∗ 𝑏∗ 𝐶𝑎𝑏

∗  ≥ 64 ∆𝐸𝑎𝑏
∗  ≥ 5 ∆𝐿∗ Color 

173 77 250 5.22 500 125.43 137 52.94 68 -70 97.59 111.03 52.94  
173 84 246 5.38 503 129.08 137 54.12 64 -67 92.66 5.14 1.18  
175 91 243 5.61 509 133.44 137 55.29 61 -63 87.69 5.14 1.18  
177 97 240 5.84 514 137.22 137 56.47 57 -60 82.76 5.14 1.18  
179 103 236 6.07 518 140.89 137 57.65 54 -56 77.79 5.14 1.18  
179 110 235 6.35 524 144.88 137 58.82 50 -53 72.86 5.14 1.18  
181 115 231 6.57 527 147.96 137 60.00 47 -49 67.90 5.14 1.18  
185 116 241 6.83 542 150.88 137 61.18 50 -53 72.86 5.14 1.18  
187 122 239 7.14 548 154.77 137 62.35 47 -49 67.90 5.14 1.18  
192 122 249 7.39 563 157.41 137 63.53 50 -53 72.86 5.14 1.18  
194 128 245 7.70 567 161.07 137 64.71 47 -49 67.90 5.14 1.18  
200 128 255 7.99 583 164.01 137 65.88 50 -53 72.86 5.14 1.18  
201 134 251 8.29 586 167.37 137 67.06 47 -49 67.90 5.14 1.18  
213 143 253 9.18 609 176.47 139 70.20 46 -45 64.35 5.18 3.14  
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Figure 7 shows the example of 3D plot in CIELAB 
color space of violet 14 levels for normal vision people 
(the last 14 colors in Table 1) where 𝐿∗is increased 
according to the minimum threshold 𝐿∗. 
 

 
 
Figure 7. 3D plot of violet 14 levels in CIELAB color 
space. 
 
The examples of grayscale palettes of green and 
orange 6 levels for the elderly in Table 1 are shown in 
Figure 8 with their lightness (𝐿∗) and contrast ratio 
(CR). Where, the grayscale is calculated by Equation 
(7). In our case, the color palette is compared with 
black color (text color) so the contrast ratio is 
proportional to the lightness (𝐿∗). 
 
        𝑔𝑟𝑎𝑦𝑠𝑐𝑎𝑙𝑒 =  0.299𝑅 + 0.587𝐺 + 0.114𝐵  (7) 
 
Where, 𝑅, 𝐺, 𝐵 are the values of red, green and blue 
in 8-bit sRGB color space with values of 0-255, 
respectively. 
 

 
 

 
 
Figure 8. The grayscale palettes of green and orange 
6 levels for the elderly in Table 1 with lightness and 
contrast ratio. 
 
Figure 9 shows the use of color palette as background 
color with black text for violet 4 levels (the first 4 
colors highlighted with red border in Table 1), green 
and orange 6 levels in Table 1 with contrast ratio (CR). 
 

 
 
Figure 9. The example use of color palette as the 
background color of black text. 
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The text color can be discriminated against the 
background color. The higher the value of the contrast 
ratio is, the better discrimination between text and 
background we recognize.  
The background colors of the same group information 
can be discriminated while keeping analogous color 
appearing on its group information. We can also easily 
distinguish colors between group information with 
smooth differentiation within the group of 
information. The results of color palettes for the 
elderly and normal vision people in Figures 5 and 6 
are summarized in the link (https://shorturl.at/emz9Z) 
with RGB values for the usage. The results are 
separated into 6 sheets, i.e., 3 sheets for the elderly and 
other 3 sheets for normal vision people. The 
application used for normal vision people can also 
select the color palettes from the elderly sheets while 
the application used for the elderly is recommended to 
select the color palettes only from the elderly sheets. 
The proposed color palettes perform the color 
discrimination and categorization for the application 
of communicating hierarchical structure or multiple 
levels of information. Figure 10 shows example of 
using colors from the color palette for normal vision 
people to classify sound levels in decibel. The orange 
tone should be avoided due to hearing damage. Figure 
11 shows another example of using color palette for 
the elderly to provide the information of blood lipid 
levels. All of these examples could be applied in 
infographic design or visual representation of data in 
website to facilitate effective information 
communication. 
 

 
 
Figure 10. The example use of color palette for 
normal vision people to classify sound levels in 
decibel. 
 
 

 
 
Figure 11. The example use of color palette for the 
elderly to provide the information of blood lipid 
levels. 
 
The efficacy of the color palette will be further 
investigated through future experiments involving its 
application in real-world scenarios, with participants 
including both normal vision and the elderly. 
 
4. Conclusion 
 
Color palettes are fundamental tools for visual 
communication and aesthetic creation, helping to 
evoke emotions, convey information, and establish 
consistent visual styles across a multitude of 
applications. Therefore, we proposed the color 
palettes to aid understanding and memory for 
representing complex data. The proposed algorithm to 
generate the color palettes is based on contrast ratio, 
lightness, chroma, hue, color distance, color and 
brightness differences to ensure clarity and readability 
for the elderly and normal vision people. The colors 
are employed to differentiate and categorize 
information for providing clear visual cues. The 
results enhance the visual experience across digital 
media, content, printing, and user interfaces, with 
particular significance for the visual representation of 
group information, notably in the context of status 
management and informational categorization. 
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ABSTRACT – Currently, information technology plays a crucial role in enhancing the 
efficiency of management processes, especially in student project management. Studies 
have shown that integrating information systems into project management can 
significantly streamline processes and allow students and faculty to conveniently track 
project progress. To improve the existing workflow efficiency, this research aims to: 1) 
examine communication processes and student project management patterns, 2) develop 
a web application for project management and tracking, and 3) study user satisfaction 
and test the system effectiveness. The research findings reveal that: 1) the web application 
segments operations according to user groups, including teacher and student, 2) the 
system effectiveness, as evaluated by system development experts, is rated highly on 
average, and 3) the overall user satisfaction with the web application among the sample 
group is also rated highly. 

KEY WORDS --   Project Management System, Web Application, Software Engineering, Student 
Project, Tracking System 

บทคดัย่อ –  ปัจจุบันเทคโนโลยสีารสนเทศได้เข้ามามบีทบาทสําคญัในการพฒันาประสิทธิภาพการบริหารจดัการงาน 
โดยเฉพาะอย่างยิFงการบริหารจดัการโครงงานนักศึกษา จากการศึกษาพบว่าการนําระบบสารสนเทศมาใช้จดัการโครงงาน
สามารถปรับปรุงกระบวนการทาํงานให้ระบบมากยิFงขึLน และช่วยให้นักศึกษาและคณาจารย์สามารถตดิตามโครงงานได้
สะดวก เพืFอปรับปรุงกระบวนการทาํงาน งานวจิยันีLจงึมวีตัถุประสงค์ 1) เพืFอศึกษากระบวนสืFอสารและรูปแบบการบริหาร
โครงงานนักศึกษา 2) เพืFอพฒันาเวบ็แอปพลเิคชันระบบบริหารจดัการและตดิตามโครงงาน 3) เพืFอศึกษาความพงึพอใจและ
ทดสอบประสิทธิภาพใช้งานระบบ ซึFงผลการวจิยัพบว่า 1)  เวบ็แอปพลเิคชันแบ่งการทาํงานตามกลุ่มผู้ใช้ประกอบด้วย
อาจารย์ และนักศึกษา 2) ผลการประเมนิประสิทธิภาพของเวบ็แอปพลเิคชันโดยผู้เชีFยวชาญด้านการพฒันาระบบมค่ีาเฉลีFย
อยู่ในระดบัมาก และ 3) ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่างทีFมต่ีอเวบ็แอปพลเิคชัน โดยรวมอยู่ในระดบัมากคาํ
สําคญั --    ระบบบริหารโครงงาน , เวบ็แอปพลิเคชนั, วศิวกรรมซอฟตแ์วร์, โครงงานนกัศึกษา, ระบบติดตาม
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1. บทนํา   
ในยุคดิจิทัลที- เทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามี

บทบาทสําคญัในการยกระดบัประสิทธิภาพของกระบวนการ
บริหารจดัการงานในหลากหลายดา้น โดยเฉพาะอยา่งยิ-งในการ
บริหารจดัการโครงงานนกัศึกษา ซึ- งเป็นส่วนหนึ-งที-สาํคญัของ
หลกัสูตรระดับปริญญาตรีในมหาวิทยาลยัของประเทศไทย  
กระบวนการนีMจาํเป็นตอ้งอาศยัการสื-อสารและการประสานงาน
ที-มีประสิทธิภาพระหว่างคณาจารยแ์ละนกัศึกษาอยา่งต่อเนื-อง 
อยา่งไรก็ตาม จากการศึกษาพบว่าการบริหารจดัการโครงงาน
แบบเดิมที-อาศยัการจดัการเอกสารเป็นหลกั มกันาํไปสู่ความ
ซับซ้อนของภาระงาน ความล่าช้าในการประสานงาน และ
ความผิดพลาดที-อาจเกิดขึMนได ้เพื-อแกไ้ขปัญหาดงักล่าว การนาํ
ระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยบริหารจัดการโครงงานจึงมี
ความสําคญัอย่างยิ-ง เนื-องจากสามารถปรับปรุงกระบวนการ
ทาํงานให้เป็นระบบมากยิ-งขึMน ช่วยให้นกัศึกษาและคณาจารย์
สามารถติดตามความคืบหนา้ของโครงงานไดอ้ยา่งสะดวกและ
มีประสิทธิภาพ จากการศึกษางานวิจัยที- เกี-ยวขอ้งพบว่าการ
พฒันาระบบสารสนเทศเพื-อจดัการโครงงานช่วยลดภาระงานที-
ซบัซอ้น และช่วยใหก้ารติดตามและประเมินผลโครงงานทาํได้
อย่างแม่นยาํ ลดขอ้ผิดพลาด และสามารถติดตามสถานะการ
ดาํเนินงานไดต้ลอดระยะเวลาการพฒันาโครงงาน 
 สาํหรับกรณีของสาขาวิชาวิศวกรรมซอฟตแ์วร์ คณะ
ศิลปศาสตร์และวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ ซึ- ง
มีการจดัการเรียนการสอนหลกัสูตร 4 ปีในระดบัปริญญาตรี 
และนักศึกษาชัM นปีสุดท้ายจําเป็นต้องจัดทําโครงงานตาม
ขอ้กาํหนดของหลกัสูตร กระบวนการบริหารจดัการโครงงาน
ในปัจจุบนัยงัคงอาศยัการจดัการและการยื-นขอ้เสนอผา่นระบบ
เอกสารไปยงัอาจารยที์-ปรึกษาและคณะกรรมการของสาขาวิชา 
ซึ- งทาํใหย้งัขาดระบบสารสนเทศสาํหรับการจดัการเอกสารและ
ติดตามสถานะของโครงงานที-เสนอ ส่งผลให้เกิดความล่าช้า
และการประสานงานที-อาจผิดพลาดในหลายกรณี ทัMงนีM ทาง
มหาวิทยาลัย เองก็ มีนโยบายส่ง เส ริมการใช้งานระบบ
สารสนเทศอิเลก็ทรอนิกส์เพื-อเพิ-มความสะดวกและรวดเร็วใน
การประสานงานในหน่วยงานต่าง ๆ   

ด้วยเหตุผลดังกล่าว งานวิจัยนีM จึงมีแนวคิดในการ
พฒันาระบบบริหารจดัการโครงงานในรูปแบบเวบ็แอปพลิเค
ชนั โดยมีกรณีศึกษาที-สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟตแ์วร์ คณะศิลป

ศาสตร์และวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ ระบบนีM
มีวตัถุประสงค์เพื-อเป็นเครื- องมือสําคญัในการบริหารจดัการ
เอกสารโครงงานอยา่งเป็นระบบ ช่วยลดขัMนตอนการดาํเนินงาน 
ทาํให้สามารถติดตามสถานะโครงงานไดแ้บบออนไลน์ และ
จดัเก็บขอ้มูลโครงงานของนักศึกษาเพื-อการสืบคน้ไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ การพฒันาระบบดงักล่าวจะตอบสนองต่อความ
ต้องการของมหาวิทยาลัยในการส่ง เสริมการใช้ระบบ
สารสนเทศอิเลก็ทรอนิกส์ และช่วยอาํนวยความสะดวกในการ
ประสานงานระหว่างคณาจารยแ์ละนกัศึกษาในสาขาวิชาให้ดี
ยิ-งขึMน 
1.1 วตัถุประสงค์ 
1.1.1 เพื-อศึกษากระบวนสื-อสารและรูปแบบการบริหารจดัการ
โครงงานนกัศึกษา  
1.1.2 เพื-อพฒันาเว็บแอปพลิเคชันระบบบริหารจัดการและ
ติดตามโครงงาน 
1.1.3 เพื-อศึกษาความพึงพอใจและทดสอบประสิทธิภาพต่อการ
ใชง้านระบบ  
2. เอกสารและงานวจัิยที9เกี9ยวข้อง 
2.1 เวบ็แอปพลเิคชัน  

ในการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัเป็นกระบวนการที-มี
ความสําคญัในยุคดิจิทลั เนื-องจากช่วยเพิ-มความยืดหยุ่นและ
ความสะดวกสบายในการเขา้ถึงขอ้มูล ซึ- งเวบ็แอปพลิเคชนั [1] 
เป็นโปรแกรมที-ทาํงานบนเวบ็เบราวเ์ซอร์และสามารถเขา้ถึงได้
ผ่านช่องการเชื- อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยผู ้ใช้ไม่
จาํเป็นตอ้งติดตัMงโปรแกรม เวบ็แอปพลิเคชนัสามารถใชง้านได้
บนทุกแพลตฟอร์มที-มีเวบ็เบราวเ์ซอร์ ไม่วา่จะเป็นคอมพิวเตอร์
เดสก์ท็อป แล็ปท็อป หรือสมาร์ทโฟน โดยมีจุดเด่นทาํให้
สะดวกในการใชง้านในสถานที-ต่างๆ ซึ- งประโยชน์หลกัของ
เวบ็แอปพลิเคชนั คือ ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ถึงและใชง้านแอป
พลิเคชันได้จากทุกที-ที- มีการเชื-อมต่ออินเทอร์เน็ต สามารถ
ปรับปรุงและบาํรุงรักษาทาํไดง่้ายและรวดเร็ว เนื-องจากผูใ้ชไ้ม่
จาํเป็นตอ้งทาํการปรับปรุงระบบดว้ยตนเอง โดยไม่ตอ้งติดตัMง
ซอฟต์แวร์ลงในเครื- องคอมพิวเตอร์ ซึ- งช่วยประหยดัพืMนที-
จัดเก็บทัM งนีM เว็บแอปพลิเคชันยงัสามารถทาํงานได้บนหลาย
แพลตฟอร์มและหลายอุปกรณ์  ทัM งนีM จะเห็นได้ว่า สําหรับ
เทคโนโลยีพืMนฐานที-ใช้ในการพฒันาประกอบด้วย HTML 
สาํหรับสร้างโครงสร้างเวบ็เพจ การใช ้CSS สาํหรับตกแต่งเวบ็
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เพจ และ JavaScript สําหรับเพิ-มความสามารถในการทาํงาน
แบบอินเตอร์แอคทีฟ รวมถึงเทคโนโลยี Backend เช่น Node.js 
และฐานข้อมูล  เ ช่น  MySQL โดยปัจจุบันเป็นเทคโนโลยี
พืMนฐานที-ถูกใช้งานในโปรแกรมระบบบริหารจัดการ  จาก
ประเดน็กล่าวมาแลว้นัMนแสดงใหเ้ห็นวา่เทคโนโลยนีีMสอดคลอ้ง
กับแนวทางการพัฒนาระบบที-ตอบสนองการใช้งานของ
งานวิจัยที-ลดภาระการทาํงานด้านระบบเอกสาร และความ
สะดวกในการเขา้ใชง้านเพื-อติดตามโครงงาน ดงันัMนในงานวิจยั
นีM จึงได้ใช้การพฒันาระบบในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันเพื-อ
สร้างระบบบริหารจดัการโครงงานในครัM งนีM  
2.2 ระบบบริหารจดัการโครงงานนักศึกษา   
 ระบบบริหารจดัการโครงงานนักศึกษามีหลกัการ
สําคัญ คือการ ติดตามและประ เ มินผลโครงงานอย่าง มี
ประสิทธิภาพ โดยให้คณาจารยแ์ละนักศึกษาสามารถบนัทึก
และตรวจสอบสถานะโครงงานในทุกขัMนตอนได ้รวมถึงการ
สนบัสนุนการสื-อสารและการทาํงานร่วมกนัผา่นฟังกช์นัการส่ง
ขอ้ความ การแจง้เตือน นอกจากนีM  ระบบยงัตอ้งมีการจดัการ
เอกสารและขอ้มูลที-เกี-ยวขอ้งกบัโครงงานอยา่งเป็นระเบียบและ
สามารถเขา้ถึงไดง่้าย และการรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูลเพื-อ
สนับสนุนการตัดสินใจของคณาจารย์ในการให้อนุมัติและ
ประเมินผลโครงงานของนกัศึกษาได ้
2.3 งานวจิยัทีFเกีFยวข้อง 
 การบริหารจดัการโครงงานนักศึกษาเป็นภารกิจที-
สําคญัในสถาบนัการศึกษา เนื-องจากโครงงานเป็นส่วนหนึ- ง
ของหลกัสูตรที-ช่วยเสริมสร้างทกัษะการเรียนรู้ การทาํงานเป็น
ทีม และการประยกุตใ์ชค้วามรู้ในทางปฏิบติั การพฒันาระบบ
บริหารจดัการโครงงานนักศึกษาโดยใช้เทคโนโลยีเว็บแอป
พลิเคชนัไดก้ลายเป็นแนวทางที-ไดรั้บความสนใจอยา่งมากใน
ปัจจุบนั ซึ- งจากการศึกษาและคน้ควา้ของผูว้ิจยัพบวา่มีงานวิจยั
ของ ปฎิพงษ์ วนารักษ์ และคณะ [2] ไดท้าํการออกแบบและ
พฒันาระบบบริหารจดัการโครงงานผา่นเวบ็แอปพลิเคชนั โดย
มีการศึกษาในคณะวิศวกรรมศาสตร์ เพื-ออาํนวยความสะดวก
ในการดาํเนินงานรายวิชาโครงงานวิศวกรรม ซึ- งเป็นกระบวน
การที-ใหน้กัศึกษาเสนอและรายงานความกา้วหนา้ของโครงงาน
ต่ออาจารยที์-ปรึกษา และทาํใหอ้าจารยที์-ปรึกษาสามารถติดตาม
สถานะของโครงงานไดต้ัMงแต่ตน้ จนสิMนสุดกระบวนการของ
รายวิชา  และย ังมีงานของ  ทองปาน  ปริวัตร  และพลวัชร์  

จันทรมงคล [3] ซึ- งได้พฒันาระบบจัดการรายวิชาโครงงาน
เช่นเดียวกนั โดยไดพ้ฒันาระบบในรูปแบบเวบ็แอปพลิเคชนั 
เพื-อใชง้านในสาขาวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ ซึ- งมีการประเมิน
ประสิทธิภาพการใชง้านจากผูเ้ชี-ยวชาญมีค่าเฉลี-ยในระดบัมาก 
และระบบบริหารจัดการโครงงานสามารถนําไปใช้ในการ
บริหารจดัการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนีM แลว้ยงัมีงาน
ของ ชนิสรา สิงห์มหาไชย และคณะ [4] ได ้พฒันาระบบบริหาร
จดัการโครงงานสาขาวิชา คอมพิวเตอร์ศึกษา โดยมีการพฒันา
ระบบบริหารจดัการ ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 4 ส่วนคือ ส่วน
จดัการฐานขอ้มูล ส่วนขอ้มูลผูใ้ช ้ ส่วนจดัการขอ้มูลโครงงาน 
และระบบหลงับา้น สาํหรัลการประเมินคุณภาพจากผูเ้ชี-ยวชาญ
ผลการประเมินคุณภาพของระบบอยู่ในระดบัเหมาะสมมาก
ที-สุด ในขณะที-งานวิจัยของ ศุภลักษณ์ วนัปั\น [5] ได้เสนอ
ระบบสารสนเทศในการบริหารโครงการในระดบัคณะ ซึ- งเนน้
ไปที-งานบริหารโครงการของคณะเป็นหลกั  โดนมีการพฒันา
ระบบแบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ การจดัการเกี-ยวกบัผูใ้ช้ระบบ 
การจดัการเกี-ยวกบัการเสนอขออนุมติัจดัโครงการ การจดัการ
เกี-ยวกบัการตรวจสอบการเสนอขออนุมติัจดัโครงการ และการ
จดัการเกี-ยวกบัการสรุปผลโครงการ จากการดาํเนินงานวิจยัใน
การใชง้านระบบ พบวา่ ระบบสามารถสนบัสนุนการดาํเนินงาน
ตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน สามารถแสดงรายงานผลการ
ดาํเนินงานโครงการ ความสอดคลอ้งกบัพนัธกิจ วิสยัทศัน์ และ
กลยทุธ์คณะได ้ 
 จากการศึกษางานวิจยัที-กล่าวมาแลว้นัMน แสดงให้
เห็นถึงประสิทธิภาพของการใช้งานเครื- องมือบริหารจดัการ
โครงงานที-สามารถเพิ-มศกัยภาพในการทาํงานให้กบัคณาจารย์
และนกัศึกษาในการดาํเนินงานภายใตก้ารจดัการโครงงานผา่น
ระบบสารสนเทศได ้สอดคลอ้งกบัแนวทางของงานวิจยันีM ที-ได้
นําวิ ธี ก ารในการใช้สารสนเทศมาวิ เ คราะ ห์ควบ คู่กับ
กระบวนการดาํเนินงานแบบเดิมของสาขาวิชา เพื-อพฒันาและ
ปรับปรุงระบบบริหารจดัการโครงงานในสาขาวิชาใหท้นัสมบั
และมีประสิทธิภาพมากขึMน  
3. วธีิการดาํเนินวจัิย 
3.1 เครืFองมือในการดาํเนินวจิยั 
3.1.1. แบบประ เ มิน คุณภาพระบบสารสน เทศสํ าห รับ
ผูเ้ชี-ยวชาญด้านการพฒันาระบบด้วยวิธีกล่องดาํ (Black box 
Testing) ที-ผา่นการประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 
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โดยผูเ้ชี-ยวชาญ 3 ท่าน และมีค่าเฉลี-ยมากกวา่ 0.5 ทุกขอ้คาํถาม 
โดยทาํการประเมิน 5 ดา้น คือ 1) ความตอ้งการของระบบ 2) 
ความถูกตอ้งในการทาํงานของระบบ 3) ความสะดวกและง่าย
ต่อการใชง้านระบบ 4) ประสิทธิภาพของระบบ และ 5) ความ
ปลอดภยัของระบบ [6] 
3.1.2. เวบ็แอปพลิเคชนัระบบบริหารจดัการโครงงาน 
3.1.3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใ้ชง้านที-มีต่อเวบ็แอป
พลิเคชนัที-พฒันา 
3.2 กลุ่มเป้าหมาย 
3.2.1 ประชากร 
 อาจารย์และนักศึกษา สาขาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
คณะศิลปะศาสตร์และวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะ
เกษ ซึ- งเกี-ยวขอ้งกบัการใชง้านระบบการจดัการโครงงาน และ
กลุ่มผูเ้ชี-ยวชาญในการพฒันาระบบ ไดแ้ก่ อาจารยส์าขาวิชา
วิศวกรรมซอฟตแ์วร์ อาจารยส์าขาเทคโนโลยีสารสนเทศและ
ดิจิทลั  
3.2.2 กลุ่มตวัอยา่ง  
 อาจารย์และนักศึกษา สาขาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
คณะศิลปศาสตร์และวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะ
เกษ จาํนวน 30 คน และกลุ่มผูเ้ชี-ยวชาญในการพฒันาระบบ 
จาํนวน 5 ท่าน โดยวธีิการเลือกแบบเจาะจง 
3.3 ขัLนตอนการดาํเนินวจิยั 
 การพฒันาระบบบริหารจดัการโครงงานนักศึกษา
โดยใชว้งจรการพฒันาซอฟตแ์วร์ (Software Development Life 
Cycle: SDLC) [7] สามารถแบ่งออกเป็นหลายขัMนตอน ซึ- งแต่ละ
ขัMนตอนจะประกอบดว้ยกิจกรรมที-สาํคญัดงันีM  
3.3.1 การวเิคราะห์ความตอ้งการ (Requirement Analysis) 
 ในขัM นตอนนีM  ผู ้วิจัยได้ดํา เนินการรวบรวมและ
วิเคราะห์ความต้องการและข้อกําหนดจากผู ้ใช้งานระบบ
โดยตรง ไดแ้ก่ นกัศึกษาและคณาจารยใ์นสาขาวิชาวิศวกรรม
ซอฟตแ์วร์ คณะศิลปศาสตร์และวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัราช
ภฏัศรีสะเกษ การรวบรวมขอ้มูลใช้วิธีการสัมภาษณ์ผูใ้ช้งาน
หลกั การใช้แบบสอบถามเพื-อสํารวจความตอ้งการเบืMองตน้ 
และการประชุมกลุ่ม เพื-อทาํความเขา้ใจกระบวนการทาํงานเดิม
ของการบริหารจดัการโครงงานที-ใช้ระบบเอกสารเป็นหลกั    
จากการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงลึก ผูว้ิจยัสามารถระบุความตอ้งการ
ที-สําคัญของระบบได้ดังนีM   ความสามารถในการเสนอและ

อนุมติัโครงงานออนไลน์ เพื-อลดการใชเ้อกสารและขัMนตอนที-
ซบัซ้อน ฟังกช์นัการติดตามสถานะโครงงานแบบเรียลไทม ์ที-
สามารถเขา้ถึงไดท้ัMงโดยนกัศึกษาและคณาจารย ์และการจดัการ
เอกสารและขอ้มูลโครงงานอย่างเป็นระบบ เพื-อความสะดวก
ในการจดัเก็บและการสืบคน้ ขอ้มูลเหล่านีM ถูกนาํมาจดัทาํเป็น
เอกสารขอ้กาํหนดระบบ (System Requirement Specification: 
SRS) เพื-อเป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาต่อไป  
3.3.2 การออกแบบระบบ (System Design) 
 ผูว้ิจยัได้ดาํเนินการออกแบบระบบโดยอา้งอิงจาก
เอกสาร  SRS และความต้องการของผู ้ใช้งานที-ได้จากการ
วิเคราะห์ โดยเน้นการออกแบบที-สามารถรองรับการทาํงาน
ของกลุ่มผูใ้ช้ที-แตกต่างกนั ไดแ้ก่ นักศึกษาและอาจารย.์ การ
ออกแบบที-สําคญัประกอบดว้ย  การออกแบบสถาปัตยกรรม
ระบบ โดยไดก้าํหนดโครงสร้างโดยรวมของระบบที-รองรับ
การทาํงานแบบเวบ็แอปพลิเคชนั โดยแบ่งส่วนการทาํงานตาม
กลุ่มผูใ้ช ้สําหรับการออกแบบฐานขอ้มูล ซึ- งเป็นหัวใจสําคญั
ของการจัดเก็บและบริหารจัดการข้อมูลโครงงาน ผูว้ิจัยได้
อ อกแบบแผนภาพคว ามสั มพัน ธ์ เ ชิ ง เ อน ทิ ตี  ( Entity-
Relationship Diagram: ER Diagram) ดงัแสดงในภาพที- 2 เพื-อ
กาํหนดโครงสร้างหลักของตารางข้อมูลและความสัมพนัธ์
ระหว่างขอ้มูล เช่น ตาราง project สําหรับขอ้มูลและสถานะ
ของโครงการ  ตาราง account สําหรับข้อมูลผูใ้ช้งาน  และ 
ตาราง  advisors สําหรับข้อมูลอาจารย์ที-ปรึกษา    ซึ- งการ
ออกแบบนีM ช่วยให้การจดัเก็บขอ้มูลมีความเป็นระบบและง่าย
ต่อการสืบค้น สําหรับการออกแบบฟังก์ชันการทาํงานของ
ระบบ  กําหนดฟังก์ชันหลักที-ผู ้ใช้งานแต่ละกลุ่มสามารถ
ดาํเนินการได ้โดยแสดงในรูปแบบแผนภาพ Use Case Diagram 
ดังภาพที-  3 แผนภาพนีM ช่วยให้เห็นภาพรวมของระบบและ
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผูใ้ชง้านกบัระบบอยา่งชดัเจน เช่น นกัศึกษา
สามารถ เพิ-มโครงงาน ตรวจสอบสถานะโครงงาน ในขณะที-
อาจารยส์ามารถ เพิ-ม ลบ แกไ้ข ผูใ้ชง้านระบบ อนุมติัโครงงาน 
และดูขอ้มูลสรุปโครงงานได ้สุดทา้ยการออกแบบส่วนติดต่อ
ผู ้ใช้งาน  (User Interface Design) ได้ออกแบบหน้าจอการ
ทาํงานของเวบ็แอปพลิเคชนัและแอปพลิเคชนับนมือถือ เพื-อให้
ใช้งานง่ายและเป็นมิตรต่อผู ้ใช้ ผลลัพธ์ของการออกแบบ
ทัMงหมดถูกนาํเสนอและทบทวนก่อนเขา้สู่ขัMนตอนการพฒันา 
3.3.3 การพฒันาและการเขียนโคด้ (Development and Coding) 
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ในขัMนตอนนีM  ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการพฒันาชุดคาํสั-งของระบบตาม
การออกแบบที-ไดก้าํหนดไว ้โดยใช้ภาษาโปรแกรม PHP ซึ- ง
เป็นภาษาที-นิยมสําหรับการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนั  ร่วมกบั
การจดัการฐานขอ้มูล MySQL การพฒันาระบบนีMอาศยัแนวคิด
สถาปัตยกรรม Model-View-Controller (MVC) ภายใต้เฟรม
เวิร์ก CodeIgniter 3  ซึ- งเป็นเฟรมเวิร์กที-ช่วยจดัโครงสร้างการ
พฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัดว้ยภาษา PHP ให้มีประสิทธิภาพและ
รวดเร็ว สําหรับการพฒันาแอปพลิเคชันบนมือถือเพื-อการ
ติดตามสถานะโครงงาน ผูว้ิจยัไดใ้ช้เฟรมเวิร์ก Ionic  ซึ- งเป็น
เฟรมเวิ ร์กสําหรับการพัฒนา  Hybrid Mobile Application ที-
สามารถทาํงานไดบ้นหลายแพลตฟอร์ม  
3.3.4 การทดสอบระบบ (System Testing) 
 ผูว้ิจัยได้ทาํการทดสอบระบบที-พฒันาขึM นเพื-อให้
มั-นใจว่าผลลพัธ์ที-ไดต้รงตามความตอ้งการและขอ้กาํหนดของ
ระบบ การทดสอบหลกัที-ใชคื้อ Black Box Testing  โดยระบบ
ไดรั้บการประเมินคุณภาพจากผูเ้ชี-ยวชาญดา้นการพฒันาระบบ
จาํนวน 5 ท่าน ซึ- งผูเ้ชี-ยวชาญไดท้าํการทดสอบโดยพิจารณาจาก
แบบประเมินคุณภาพระบบสารสนเทศ 5 ด้าน ได้แก่ ความ
ตอ้งการของระบบ ความถูกตอ้งในการทาํงาน ความสะดวก
และง่ายต่อการใช้งาน ประสิทธิภาพของระบบ และความ
ปลอดภัยของระบบ  สําหรับการพฒันาระบบนัM น ผูว้ิจัยได้
ดํา เนินการในสภาพแวดล้อมที- มีฮาร์ดแวร์ประกอบด้วย
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือแล็ปท็อปที-ใช ้CPU Intel Core i5 
RAM 8 GB และพืMนที-เก็บขอ้มูล SSD 256 GB ส่วนซอฟตแ์วร์
ประกอบดว้ยระบบปฏิบติัการ Windows 11 และจาํลอง Web 
Server ดว้ย Apache XAMPP ส่วนฐานขอ้มูลใช ้MySQL พฒันา
ระบบด้วยภาษาโปรแกรม  PHP 7 .4  ร่วมกับ เฟรมเวิ ร์ก 
CodeIgniter 3 สําหรับเว็บแอปพลิเคชัน และ Ionic 4 สําหรับ
แอปพลิเคชนัมือถือ ในกระบวนการทดสอบระบบ ไดใ้ช ้Web 
Browser คือ Google Chrome  
3.3.5 การนาํระบบไปใช ้(Deployment) 
 เมื-อระบบผ่านการทดสอบและแก้ไขข้อบกพร่อง
เรียบร้อยแลว้ ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการติดตัMงระบบบนเครื-องแม่ข่าย 
(Server)  และตัMงค่าต่างๆ เพื-อใหร้ะบบพร้อมสาํหรับการใชง้าน
จริง  เมื-อระบบไดรั้บการพฒันาและทดสอบเรียบร้อยแลว้ ได้
ถูกนาํไปติดตัMงในสภาพแวดลอ้มการใชง้านจริง ซึ- งเป็น Linux 
Server โดยใชง้านระบบปฏิบติัการ Ubuntu Server 20.04 โดยมี 

Apache HTTP Server และ  Database Server MySQL รอง รับ
การประมวลผลภาษาโปรแกรม PHP 7 หรือสูงกว่า พร้อมดว้ย 
RAM ขนาด 4 GB  
3.3.6 การบาํรุงรักษา (Maintenance) 
 ในกระบวนการบาํรุงรักษา ผูว้ิจยัไดท้าํการติดตาม
ผลการใช้งานระบบอย่างต่อเนื-อง เพื-อตรวจสอบและแก้ไข
ข้อผิดพลาดที-อาจเกิดขึM นภายหลังจากการเริ- มใช้งานจริง . 
นอกจากนีM  ยงัมีการปรับปรุงและพฒันาระบบตามขอ้เสนอแนะ
ที-ไดรั้บจากผูใ้ชง้าน โดยมีการจดัประชุมกลุ่มยอ่ยเพื-อสอบถาม
ผลลัพธ์การใช้งานและรวบรวมข้อมูลสําหรับปรับปรุงใน
อนาคต 
3.4 สถติทิีFใช้ในการวจิยั 
 งานวจิยัไดใ้ชห้ลกัการสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) ไดแ้ก่ ค่าเฉลี-ย (Mean, !)̅ ค่าส่วนเบี-ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation, S. D.) เพื-อบรรยายขอ้มูล โดยมีสูตรการหา
ค่าสถิติที-ใชใ้นการวิจยั ดงัสมการที- 1 และสมการที- 2 นีM   ซึ- งค่า
คะแนนเฉลี-ยที-ไดจ้ากการคาํนวนในสมการดงักล่าวถูกใชเ้พื-อ
กาํหนดค่าระดบัเกณฑก์ารประเมินแบบ 5 ระดบั [8] ซึ- งแสดง
รายละเอียดในตารางที- 1  
3.4.1 ค่าเฉลี-ย (	" ) 

"   =   ∑"#              (1) 
 ∑" =  ผลรวมผูต้อบแบบสอบถาม 

 $ =  จาํนวนประชากร 
3.4.2 ค่าส่วนเบี-ยงเบนมาตรฐาน ($. %.) 
 $. %. = %#∑$"!%(∑$")!

#(#%()             (2) 

∑&" =  ผลรวมผูต้อบแบบสอบถาม 
$ =  จาํนวนประชากร 

ตารางที' 1. แสดงระดบัเกณฑ์การประเมินจากค่าเฉลี'ย 
ค่าเฉลี-ย  ( "	) ค่าระดบั 
4.50 – 5.00 มากที-สุด 
3.50 – 4.49 มาก 
2.50 – 3.49 ปานกลาง 
1.50 – 2.49 นอ้ย 
1.00 – 1.49 นอ้ยที-สุด 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 15, NO 1 | JAN – JUN 2025 | 39-48 

ISSN: 2651-1053 (Online)   
ISSN: 1906-9553 (Print) 

 

44 

4. ผลการวจัิย 
 ผลการวจิยัแบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ ผลการ
วเิคราะห์ ออกแบบ และพฒันาระบบบริหารจดัการโครงงาน 
ผลการประเมินคุณภาพของระบบโดยผูเ้ชี-ยวชาญ และผลการ
สอบถามความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน 
4.1 ผลการวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาระบบบริหาร
จดัการโครงงาน 
4.1.1 ผลการวเิคราะห์ระบบ 
  กระบวนการรวบรวมขอ้มูลและความตอ้งการของ
ผูใ้ชเ้ป็นขัMนตอนสําคญัในการวิเคราะห์ระบบ เพื-อให้สามารถ
จดัทาํเอกสารขอ้กาํหนดระบบที-ตรงตามความตอ้งการ. ผูว้ิจยั
ไดท้าํการศึกษาและวิเคราะห์กระบวนการทาํงานเดิมของการ
จดัการโครงงาน ซึ- งดาํเนินการผา่นรูปแบบเอกสาร และจากการ
สัมภาษณ์ผูใ้ช้งานระบบ ได้แก่ คณาจารย์และนักศึกษาใน
สาขาวชิา ผลการวเิคราะห์พบวา่ระบบจดัการโครงงานนกัศึกษา
ควรแบ่งการทาํงานออกเป็น 2 กลุ่มหลกัตามบทบาทของผูใ้ช ้
ไดแ้ก่ คณาจารย ์และนักศึกษา  กรอบแนวคิดการทาํงานของ
ระบบจดัการโครงงานนักศึกษาที-พฒันาขึMนแสดงในภาพที- 1 
โดยนักศึกษาสามารถเข้าสู่ระบบผ่านเว็บแอปพลิเคชันเพื-อ
ดาํเนินการ เสนอโครงงาน และ ติดตามสถานะโครงงาน เมื-อ
โครงงานถูกเสนอ ระบบจะบันทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูล 
สาํหรับอาจารยผ์ูรั้บผดิชอบ จะสามารถเขา้สู่ระบบผา่นเวบ็แอป
พลิเคชนัเพื-อพิจารณาให้ความเห็นชอบ แกไ้ข ปรับปรุง หรือ
อนุมติัโครงงานที-นกัศึกษาเสนอเขา้มา นอกจากนีM  ทัMงนกัศึกษา
และคณาจารย์ยงัสามารถติดตามสถานะโครงงานได้อย่าง
สะดวกผา่นทัMงเวบ็แอปพลิเคชนัและแอปพลิเคชนับนมือถือ 

 
ภาพที' 1. กรอบแนวคิดการทาํงานของระบบจัดการโครงงาน
นักศึกษา  

4.1.2 ผลการออกแบบระบบ 
  ผู ้วิจัยได้ออกแบบระบบให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของผูใ้ช้งานและกระบวนการทาํงานที-วิเคราะห์ไว  ้
โดยเฉพาะอย่างยิ-งการออกแบบฐานขอ้มูล ซึ- งเป็นส่วนสําคญั
ในการจัดเก็บข้อมูลโครงงานอย่างเป็นระบบ  แผนภาพ
ความสัมพนัธ์เชิงเอนทิตีของระบบแสดงในภาพที- 2  แผนภาพ
นีMแสดงถึงความสมัพนัธ์ระหวา่งเอนทิตีหลกัต่าง ๆ เช่น account 
(ขอ้มูลผูใ้ช)้  project (ขอ้มูลโครงงาน) advisors (ขอ้มูลอาจารย์
ที-ปรึกษา) และ department (แผนก) ซึ- งการออกแบบนีM ช่วยให้
การจดัเก็บและการเรียกใชข้อ้มูลโครงงานมีความชดัเจนและมี
ประสิทธิภาพ 

สําหรับฟังก์ชันการทํางานของระบบ  ผู ้วิจัยได้
ออกแบบแผนภาพ  Use Case Diagram ดังแสดงในภาพที-  3
แผนภาพนีM แสดงถึงบทบาทของผูใ้ช้งานหลกั ไดแ้ก่ อาจารย์
และนักศึกษา และฟังก์ชนัที-แต่ละกลุ่มสามารถดาํเนินการได ้
เช่น นักศึกษาสามารถเขา้สู่ระบบ  เพิ-มโครงงาน ตรวจสอบ
สถานะโครงงาน และอปัโหลดไฟล ์ได ้ส่วนอาจารยส์ามารถ
เขา้สู่ระบบ ตรวจสอบสถานะโครงงาน อนุมติัโครงงาน เพิ-ม 
ลบ แก้ไข ผูใ้ช้งานระบบ อัปโหลดไฟล์ และดูข้อมูลสรุป
โครงงานได ้การออกแบบนีM ช่วยใหเ้ห็นภาพรวมของระบบและ
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผูใ้ชก้บัฟังกช์นังานต่างๆ ไดอ้ยา่งชดัเจน    

 
ภาพที' 2. แสดงแผนภาพความสัมพันธ์ ER สาํหรับระบบบริหาร
จัดการโครงงาน 
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ภาพที' 3. แสดง Use Case Diagram ของระบบระบบบริหาร
จัดการโครงการ 

4.1.3 ผลการพฒันาระบบ 
  ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาระบบบริหารจดัการโครงงาน โดยใช้
ภาษา  PHP โดยมีการใช้เฟรมเวิ ร์ก  Codeigniter รุ่นที-  3 [9] 
ระบบแบ่งการทาํงานตามกลุ่มผูใ้ชเ้ป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ นกัศึกษา
และอาจารย  ์ โดยส่วนของนักศึกษา นักศึกษาสามารถเขา้สู่
ระบบและเขา้สู่หนา้แรกเพื-อกรอกขอ้มูลในการเขียนขอ้เสนอ
โครงงาน ซึ- งประกอบดว้ยการรับขอ้มูลรายละเอียดโครงการ
หลากหลายรูปแบบ เช่น การเลือกขอ้มูล การป้อนขอ้มูล การ
เพิ-มงบประมาณ และการเพิ-มไฟลเ์อกสารที-เกี-ยวขอ้ง ดงัแสดง
ในภาพที- 4  

 
ภาพที' 4. แสดงหน้าจอการกรอกข้อเสนอโครงการโดยนักศึกษา
เพื'อเสนอต่อสาขาวิชา 

ส่วนของอาจารยเ์มื-อเขา้สู่ระบบแลว้จะมีหนา้จอการ
ทาํงานที-แตกต่างจากของนักศึกษา โดยจะแสดง Dashboard 
สรุปจาํนวนโครงการแยกตามประเภทและสถานะปัจจุบนั ดงั
แสดงในภาพที- 5 อาจารยส์ามารถพิจารณาขอ้มูลและอนุมติั
โครงการได ้รวมถึงคน้หาโครงการโดยเลือกจากหว้งวนัที- ภาพ
ที- 6 แสดงหน้าจอรายการโครงการทัM งหมดสําหรับอาจารย์
ผูรั้บผิดชอบ เพื-อตรวจสอบสถานะโครงการที-แบ่งออกเป็น 6 

สถานะ ไดแ้ก่ โครงการรอตรวจสอบ โครงการที-ยงัไม่อนุมติั 
โครงการที-กาํลงัดาํเนินการ โครงการรอสรุป โครงการสรุปไม่
ผ่าน  และโครงการที- แล้ว เสร็จ  ซึ- งสถานะเหล่านีM จะถูก
เปลี-ยนแปลงโดยอาจารย์ผูรั้บผิดชอบในขัMนตอนการเสนอ
เอกสาร สาํหรับการติดตามสถานะโครงงานบนโทรศพัทมื์อถือ
สมาร์ทโฟน ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาโดยใชเ้ฟรมเวิร์ก Ionic [10] ภาพที- 
7 แสดงหนา้จอการเขา้สู่ระบบ (ซา้ย) และการแสดงสถานะของ
โครงการในรูปแบบรายการบนแอปพลิเคชนัมือถือ (ขวา) 

 
ภาพที' 5. แสดง Dashboard ของอาจารย์ผู้ รับผิดชอบตรวจสอบ
โครงการ 

 
ภาพที'  6.  แสดงหน้าจอโครงการทัNงหมดสําหรับอาจารย์
ผู้ รับผิดชอบในการตรวจสอบโครงการ 

 
ภาพที' 7. แสดงหน้าจอการเข้าสู่ระบบ (ซ้าย) และการทาํงาน
การแสดงสถานะของโครงการบนแอปพลิเคชันในมือถือ (ขวา) 
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4.2 ผลการประเมนิคุณภาพของระบบบริหารจดัการ
โครงงานโดยผู้เชีFยวชาญ 
  ผู ้วิจัยได้ให้ผู ้เ ชี- ยวชาญด้านพัฒนาระบบ  ได้แก่  
นกัวิชาการคอมพิวเตอร์ อาจารยส์าขาวิชาวิศวกรรมซอฟตแ์วร์ 
คอมพิวเตอร์ดิจิทลัและเทคโนโลยีสารสนเทศ จาํนวน 5 ท่าน 
ทาํการประเมินคุณภาพการทาํงานของระบบบริหารจัดการ
โครงงานนักศึกษา ผลการประเมินคุณภาพการทาํงานของ
ระบบบริหารจดัการโครงงานนักศึกษา โดยรวมอยู่ในระดบั
มาก (!̅ = 4.44, S.D. = 0.58) เมื-อพิจารณารายดา้น พบว่า ดา้น
ความสะดวกและง่ายต่อการใชง้านระบบ มีค่าเฉลี-ยสูงที-สุด (!̅ 
= 4.60, S.D. = 0.52) อยู่ในระดบัมากที-สุด รองลงมา คือ ดา้น
ประสิทธิภาพ (!̅ = 4.50, S.D. = 0.53) อยูใ่นระดบัมากที-สุด ดงั
แสดงในตารางที- 2 

ตารางที' 2. แสดงระดบัเกณฑ์การประเมินจากค่าเฉลี'ย 

รายการ 
ผลการประเมิน 

"̅  S.D. ระดบั 
1.  ด้านการตอบสนองต่อตาม
ความตอ้งการใชง้าน 

4.30 0.67 มาก 

2. ดา้นความถูกตอ้งในการทาํงาน
ของระบบ 

4.40 0.52 มาก 

3. ด้านความสะดวกและง่ายต่อ
การใชง้านระบบ 

4.60 0.52 มาก
ที-สุด 

4. ดา้นประสิทธิภาพ 4.50 0.53 มาก
ที-สุด 

5. ดา้นความปลอดภยัของระบบ 4.40 0.70 มาก 
โดยรวม 4.44 0.58 มาก 

4.3 ผลการสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ทีFมีต่อระบบ
บริหารจดัการโครงงาน 
  ผูว้ิจยัไดน้าํเวบ็แอปพลิเคชนัที-พฒันาไปให้ผูใ้ชก้ลุ่ม
ตวัอย่าง จาํนวน 30 คน เพื-อทาํการทดลองและสอบถามความ
พึงพอใจ ผลการสอบถามความพึงพอใจของผูใ้ชที้-มีต่อระบบ
บริหารจดัการโครงงานนกัศึกษา โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก (!̅ = 
4.21, S.D. = 0.59) เมื-อพิจารณารายดา้น พบวา่ ดา้นการนาํไปใช้
ประโยชน์ มีค่าเฉลี-ยสูงที-สุด (!̅  = 4.36, S.D. = 0.58) อยู่ใน

ระดบัมาก รองลงมา คือ ดา้นการออกแบบ (!̅ = 4.20, S.D. = 
0.59) อยูใ่นระดบัมาก ผลการประเมินแสดงในตารางที- 3 

ตารางที' 3. แสดงผลการสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ที'มต่ีอ
เวบ็แอปพลิเคชัน 

รายการ 
ผลการประเมิน 

"̅  S.D. ระดบั 
1. ดา้นการประมวลผล 4.17 0.59 มาก 
2. ดา้นการออกแบบ 4.20 0.59 มาก 
3. ดา้นความปลอดภยั 4.13 0.61 มาก 
4. ดา้นการนาํไปใชป้ระโยชน ์ 4.36 0.58 มาก 

โดยรวม 4.21 0.59 มาก 

5. บทสรุปและการอภิปราย  
  ระบบบริหารจดัการโครงงานนกัศึกษาที-พฒันาขึMนนีM  
เป็นเว็บแอปพลิเคชันที-ออกแบบมาเพื-อแก้ไขปัญหาและ
ปรับปรุงกระบวนการบริหารจัดการโครงงานในสาขาวิชา
วิศวกรรมซอฟต์แวร์  คณะศิลปศาสตร์และวิทยาศาสตร์  
มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ โดยแบ่งการทาํงานออกเป็น 2 
ส่วนหลักตามกลุ่มผูใ้ช้งาน คือ อาจารย์และนักศึกษา. การ
พฒันาระบบนีM เป็นไปตามหลกัการวงจรชีวิตการพฒันาระบบ 
ซึ- งภายหลงัจากการนาํระบบไปใชง้าน พบว่าสามารถปรับปรุง
กระบวนการทํางานให้เป็นระบบมากยิ-งขึM น  และช่วยให้
นักศึกษาและคณาจารย์สามารถติดตามโครงงานได้อย่าง
สะดวก ผลการประเมินคุณภาพของเว็บแอปพลิเคชันโดย
ผู ้เ ชี- ยวชาญด้านการพัฒนาระบบ  แสดงให้เห็นว่าระบบมี
ประสิทธิภาพในระดบัดีเยี-ยม โดยรวมอยู่ในระดบัมาก ( !̅ = 
4.44, S.D. = 0.58) โดยเฉพาะอย่างยิ-งในดา้นความสะดวกและ
ง่ายต่อการใชง้านระบบ และดา้นประสิทธิภาพ ซึ- งไดค้ะแนน
เฉลี-ยอยูใ่นระดบัมากที-สุด. นอกจากนีM  ผลการสอบถามความพึง
พอใจของผู ้ใช้งานกลุ่มตัวอย่างที- มี ต่อเว็บแอปพลิเคชัน 
โดยรวมก็อยู่ในระดบัมากเช่นกนั ( !̅ = 4.21, S.D. = 0.59) ซึ- ง
แสดงให้เห็นถึงการยอมรับและการตอบสนองเชิงบวกจาก
ผูใ้ชง้านจริง 
  การพฒันาระบบนีM ไดน้าํแนวคิดและเทคโนโลยีเวบ็
แอปพลิเคชนัมาประยกุตใ์ช ้ ซึ- งสอดคลอ้งกบัแนวโนม้ปัจจุบนั
ที- เ ทคโนโลยีส า รสน เทศ เข้าม า มีบทบาทในการ เพิ- ม
ประสิทธิภาพการบริหารจดัการงาน ระบบสามารถลดภาระงาน
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ที-ซับซ้อนและปรับปรุงกระบวนการทาํงานให้มีความเป็น
ระบบระเบียบมากยิ-งขึMน โดยเฉพาะอยา่งยิ-งการเปลี-ยนจากการ
ใชร้ะบบเอกสารแบบเดิมมาสู่ระบบออนไลน์ ผลการประเมิน
จากผูเ้ชี-ยวชาญและผูใ้ชง้านยืนยนัว่าระบบที-พฒันาขึMนมีความ
ถูกตอ้ง น่าเชื-อถือ ใช้งานง่าย และมีประโยชน์ในการอาํนวย
ความสะดวกในการบริหารจดัการโครงงาน ระบบยงัช่วยเพิ-ม
ประสิทธิภาพในการสื- อสารและการประสานงานระหว่าง
นกัศึกษาและคณาจารย ์โดยสามารถติดตามสถานะโครงงานได้
ตลอดระยะเวลาการพฒันา 
  ในการนาํระบบไปใชง้านจริง แมร้ะบบจะทาํงานได้
ตามวตัถุประสงค์หลัก แต่พบปัญหาบางประการ เช่น การ
ปรับตวัของผูใ้ช้งาน ซึ- งผูใ้ช้งานบางส่วนยงัคงคุน้ชินกบัการ
ทาํงานผ่านระบบเอกสารแบบเดิม ทาํให้ตอ้งใช้เวลาในการ
เรียนรู้และปรับตัวเข้ากับระบบใหม่  และข้อจาํกัดด้านการ
เชื-อมต่ออินเทอร์เน็ต ทาํใหก้ารเขา้ถึงระบบแบบออนไลน์ยงัคง
ขึMนอยูก่บัความเสถียรของการเชื-อมต่ออินเทอร์เน็ตของผูใ้ชง้าน  
นอกจากนีM  ระบบที-พัฒนาขึM นยงัมีข้อจํากัดบางประการใน
ปัจจุบนั เช่น ระบบยงัคงมุ่งเน้นที-การบริหารจดัการโครงงาน
นกัศึกษาในระดบัสาขาวิชา ซึ- งอาจตอ้งมีการปรับขยายฟังกช์นั
การทาํงานหากนําไปใช้ในระดับคณะหรือมหาวิทยาลัยใน
อนาคต  และระบบยังไม่มีการเชื- อมโยงข้อมูลกับระบบ
สารสนเทศอื-น ๆ ของมหาวทิยาลยั ซึ- งอาจเป็นประโยชนต่์อการ
บริหารจดัการภาพรวม   
  จากผลการวิจัยที- ได้และข้อจํากัดที-พบ  ผู ้วิจัยมี
ขอ้เสนอแนะสําหรับการพฒันาต่อยอดระบบในอนาคต โดย
ควรพิจารณาเพิ-มฟังก์ชันการทาํงานที-ซับซ้อนมากขึMน เช่น 
ระบบการแจ้ง เ ตือนอัตโนมัติ ที-หลากหลาย  การจัดการ
งบประมาณโครงงานอย่างละเอียด หรือการสร้างรายงานเชิง
วิเคราะห์เพื-อช่วยในการตดัสินใจ นอกจากนีM  ควรศึกษาความ
เป็นไปไดใ้นการเชื-อมโยงหรือบูรณาการระบบนีM เขา้กบัระบบ
สารสนเทศอื-น ๆ ของมหาวทิยาลยั เช่น ระบบทะเบียนนกัศึกษา 
เพื-อเพิ-มประสิทธิภาพในการทาํงานร่วมกนั และอาจพิจารณา
ขยายขอบเขตการใช้งานระบบให้รองรับการบริหารจัดการ
โครงการประเภทอื-น หรือในระดับหน่วยงานที-ใหญ่ขึMนได้ 
สุดท้าย ควรมีการวิจัยเพิ-มเติมเกี-ยวกับปัจจัยที-ส่งผลต่อการ
ยอมรับและการใชง้านระบบในระยะยาว รวมถึงผลกระทบเชิง
บวกต่อคุณภาพของโครงงานนกัศึกษา 
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การพฒันาแอปพลเิคชันไลน์แชทบอทสําหรับประชาสัมพนัธ์หลกัสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสืAอสาร มหาวทิยาลยัอบุลราชธานี 

Development of a Line Chatbot Application for Promoting the 
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ABSTRACT –  This research aims to 1)  design and develop a Line chatbot application for 
promoting the Information and Communication Technology program at Ubon Ratchathani 
University.  2)  assess the users’  satisfaction with a Line chatbot application for promoting the 
Information and Communication Technology program at Ubon Ratchathani University.  The 
researchers utilized Dialogflow, which incorporates natural language processing, and the LINE 
application for developing the chatbot.  Additionally, Google Apps Script and Google Sheets were 
used for data management.  The primary services of the LINE chatbot application include 
querying general information about the program and querying information about the courses in 
the program structure. System testing results indicated an overall user satisfaction rating of "very 
high," with an average of 4.52 and a standard deviation of 0.60. Therefore, this system will enhance 
the communication channels for those interested in the program and further promoting the 
program to a broader audience. 
KEY WORDS – Line chatbot, Natural Language Processing, Information and Communication 
Technology 
 
บทคัดย่อ –  งานวิจัยนี*เมีวัตถุประสงค์ 1) เพื9อออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันไลน์แชทบอทสําหรับประชาสัมพันธ์
หลกัสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื9อสาร มหาวทิยาลยัอุบลราชธานี 2) เพื9อสอบถามความพงึพอใจของผู้ใช้ที9มีต่อแอป
พลิเคชันไลน์แชทบอทสําหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื9อสาร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 
ผู้วจิัยได้เลือกใช้โปรแกรม Dialogflow ที9มีการประมวลผลภาษาธรรมชาติมาประยุกต์ และแอปพลเิคชัน Line ในการพฒันา 
ไลน์แชทบอทประชาสัมพันธ์หลักสูตร นอกจากนั*นยังได้ใช้ Google Apps Script และ Google sheet ในการพัฒนาในส่วน
ของการจัดการข้อมูล บริการหลักของแอปพลิเคชันไลน์แชทบอทนี* ได้แก่ การสอบถามข้อมูลทั9วไปของหลักสูตร การ
สอบถามข้อมูลรายวิชาในโครงสร้างหลักสูตร จากการทดสอบระบบได้รับผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ใน
มากที9สุด มีค่าเฉลี9ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.52 และค่าเบี9ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 ดังนั*นระบบนี*จะเป็นการเพิ9มช่อง
ทางการสื9อสารข้อมูลหลกัสูตรให้แก่ผู้ที9สนใจ อกีทั*งเป็นการประชาสัมพนัธ์หลกัสูตรให้เป็นที9รู้จกัมากยิ9งขึ*น 
คาํสําคญั – ไลนแ์ชทบอท, การประมวลผลภาษาธรรมชาติ, หลกัสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศและการสืBอสาร 
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1. บทนํา  
หลกัสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศ คณะวทิยาศาสตร์ มหาวทิยาลยั
อุบลราชธานี ไดเ้ปิดการเรียนการสอนตัBงแต่ปี พ.ศ. HIJK และ
ไดมี้การปรับปรุงหลกัสูตรตามเกณฑม์าตรฐานหลกัสูตรระดบั
ปริญญาตรีจนถึงปัจจุบนัทัBงสิBน จาํนวน J ครัB ง ไดแ้ก่ หลกัสูตร
ปรับปรุง พ.ศ. HIIJ HIIS HITU และ HITK และปัจจุบนัหลกัสูตร
ไดท้าํการเปลี-ยนชื-อหลกัสูตรเป็น เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื-อสาร ในการประชาสัมพนัธ์หลกัสูตรมีช่องทางในการ
เขา้ถึงขอ้มูลหลากหลายช่องทาง ทัHงทางเวบ็ไซตข์องหลกัสูตร 
(http://www.ict.sci.ubu.ac.th/) เวบ็ไซตร์ะบบบริการการศึกษา 
ง านทะ เ บี ยนนัก ศึกษาและประมวลผล  มหาวิทยาลัย
อุบลราชธา นี  ( https: / / reg1. ubu. ac. th/ registrar/ home. asp) 
นอกจากนัHนยงัมีขอ้มูลหลกัสูตรในช่องทาง social media ทัHง 
facebook ( https: / / www. facebook. com/ ictubu/ )  Youtube 
( https: / / www. youtube. com/ @ictubu)  แ ล ะ  Tiktok 
(https://www.tiktok.com/@ict_ubu) 
  ถึ ง แม้ก า ร เข้า ถึ งข้อ มูลหลัก สูตร เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื-อสารจะมีหลากหลายช่องทาง แต่ปัญหาที-
เกิดขึHนคือการคน้หาขอ้มูล ผูที้-สนใจไม่ทราบว่าตอ้งไปยงัส่วน
ใดบนหนา้เวบ็ไซต ์และ social media ต่าง ๆ ประกอบกบัขอ้มูล
ตามช่องทางเหล่านัH นอาจจะยงัไม่ได้อัปเดตข้อมูลให้เป็น
ปัจจุบนั โดยเฉพาะอย่างยิ-ง ปัจจุบนัหลกัสูตรมีการปรับปรุง 
พ .ศ .  2568  ซึ- งจะ มีรายละ เ อียดของ เ นืH อหาหลัก สูตรที-
เปลี-ยนแปลงไปจากหลกัสูตรปัจจุบนัค่อนขา้งมาก เพื-อให้ผูที้-
กาํลงัหาขอ้มูลในการศึกษาต่อควรที-จะตอ้งทราบเพื-อเป็นขอ้มูล
ประกอบการตดัสินใจในการเขา้ศึกษาต่อ และเพื-อทางหลกัสูตร
จะไดไ้ม่พลาดโอกาสในการรับนกัเรียนเพื-อเขา้ศึกษาต่อ ทาง
หลักสูตรจึงได้มองช่องทางเพิ-มเติมในการประชาสัมพนัธ์
หลกัสูตรเพื-อให้ขอ้มูลไดค้รอบคลุมตรงกบัความตอ้งการของ
ผูส้นใจ 
  ในขณะที- ปัจจุบันเทคโนโลยีด้าน  Chatbot กําลัง
ไดรั้บความนิยม และถูกนาํมาประยุกต์ใช้ในงานหลากหลาย
ประเภท ตวัอยา่งการใชง้านของ Chatbot ในดา้นการศึกษา เช่น 
ใน  [1] ได้นําเสนอระบบ  Scientific Data Management BOT 
( SDMBOT)  สํ าห รับก า ร จัด กิ จ ก ร ร รมก า ร เ รี ยน รู้ ท า ง
อิเล็กทรอนิกส์ของมหาวิทยาลยั Assiut ในประเทศอียิปต ์โดย
ใช ้Dialogflow Framework ซึ- งเป็นแพลตฟอร์มการพฒันาของ 

Google สาํหรับการสร้างโซลูชนัอินเทอร์เฟซระหวา่งมนุษยก์บั
คอมพิวเตอร์ นอกจากนัHน ยงัมีการนํา Chatbot ไปใช้ในงาน
บริการศึกษาเพื-ออาํนวยความสะดวกในการสื-อสารกบันกัศึกษา
ในสถานการณ์ฉุกเฉิน เช่น ในช่วงของการระบาด COVID-19 
ของโครงการวิจยัที-ชื-อว่า Research for Innovative Practices in 
Emergency Management of Erasmus (RIPEC)  ข อ ง
มหาวิทยาลยั Cadiz ประเทศสเปน [2] ผลลพัธ์ของบริการนีHทาํ
ให้สํานักงานบริการนักศึกษาสามารถใช ้Chatbot เพื-อสื-อสาร
กบันักศึกษาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและคล่องตวัมากขึHน ซึ- ง
สามารถปรับให้เขา้กบักฎระเบียบที-เปลี-ยนแปลงไปในบริบท
ของเหตุฉุกเฉิน  
  จากปัญหาและเทคโนโลยีที-กล่าวขา้งตน้ คณะผูว้ิจยั
จึงเล็งเห็นว่าขอ้มูลหลกัสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื-อสาร คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัอุบลราชธานี ควรที-จะ
เพิ-มช่องทางการติดต่อและการเขา้ถึงขอ้มูลผ่านแอปพลิเคชนั 
Line โดยทาํงานในลกัษณะของ Chatbot เพื-อเพิ-มความสะดวก
ให้กับนักเรียนและผูส้นใจในการเข้าถึงข้อมูลหลกัสูตร ซึ- ง
ปัจจุบนัจากขอ้มูลสถิติผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนั Line ของประเทศ
ไทยในปี 2024 มีผูใ้ชง้านกวา่ 69 ลา้นคน ในที-นีH เป็น Line users 
ถึง 45 ลา้นคน โดยที-ผูใ้ชท้ัHงหมดใชง้านอินเทอร์เน็ตบนมือถือ 
216 นาที/วนั โดยใชเ้วลา 63 นาทีต่อวนับน Line Platform [3] 
นอกจากนัHน ถา้เปรียบเทียบการประชาสัมพนัธ์หลกัสูตรดว้ย 
Chatbot กบัรูปแบบการประชาสัมพนัธ์หลกัสูตรแบบดัH งเดิม 
ได้แก่  โบรชัวร์  งานแนะแนว  โทรศัพท์ หรืออีเมล  การ
ประชาสัมพนัธ์หลกัสูตรดว้ย Chatbot มีขอ้ไดเ้ปรียบสําคญั 4 
ประการ คือ 
1. ความฉับไว  (Real-time Responsiveness) ตอบสนองอย่าง
รวดเร็ว ลดระยะรอคอยจาก “ชั-วโมง–วนั” เหลือ “วนิาที”  
2. ความเป็นส่วนตวั (Personalization) สามารถดึงชื-อ สาขาที-
สนใจ หรือสถานะใบสมคัรขึHนมาปรับขอ้ความให้ตรงบริบท
เฉพาะบุคคลไดใ้นทุกครัH งที-สนทนา  
3. ความพร้อมใช้งาน (Availability) เปิดช่องทางสื-อสารนอก
เวลาราชการซึ-งเป็นช่วงที-กลุ่มเป้าหมายใชสื้-อออนไลนสู์งสุด  
4. การวิเคราะห์ข้อมูล  (Actionable Analytics) บันทึก  Intent 
และพฤติกรรมผูใ้ช้แบบละเอียด ทาํให้ฝ่ายประชาสัมพนัธ์
สามารถปรับเนืHอหาและวดัผลแคมเปญได ้
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ดงันัHนบทความวิจยันีH จึงตอ้งการนาํเสนอการพฒันาแอปพลิเค
ชนัไลน์แชทบอท ชื-อว่า ICT Curriculum เพื-อเป็นช่องทางให้
นกัเรียน ผูป้กครองตลอดจนผูที้-สนใจในการหาขอ้มูลหลกัสูตร
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื- อสารปี  พ .ศ .2568 คณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัอุบลราชธานี ได้แก่ ขอ้มูลทั-วไป
เกี-ยวกบัหลกัสูตร เช่น ทกัษะที-จะไดรั้บ อาชีพหลงัเรียนจบ ค่า
เทอม จาํนวนหน่วยกิตทัHงหมด และขอ้มูลรายวิชาในหลกัสูตร 
ซึ- งโครงสร้างภายในระบบใช ้Dialogflow ซึ- งเป็นแพลตฟอร์ม
ก า ร เ รี ย น รู้ ภ า ษ า ธ ร ร ม ช า ติ  ( NLP:  National Language 
Processing) ในการรับคาํถามของผูใ้ชใ้นรูปแบบขอ้ความ และ
ต อบ ก ลับ ทํ า ง า น ร่ ว ม กับ  Google Apps Script ซึ- ง เ ป็ น
แพลตฟอร์มที-ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื-อติดต่อกับ 
Google sheet ที-ใชใ้นการเก็บขอ้มูลทัHงหมดของหลกัสูตร และ 
Line Messaging API สําหรับเรียกใช้บนแอปพลิเคชัน  Line 
โดยตรง 
 
2. วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
1. เพื-อออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัไลน์แชทบอทสาํหรับ
ประชาสัมพนัธ์หลกัสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื-อสาร 
มหาวทิยาลยัอุบลราชธานี 
2. เพื-อสอบถามความพึงพอใจของผูใ้ชที้-มีต่อแอปพลิเคชนัไลน์
แชทบอทสําห รับประชาสัมพัน ธ์หลัก สูตร เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื-อสาร มหาวทิยาลยัอุบลราชธานี 
 
3. ทฤษฎแีละงานวจัิยทีAเกีAยวข้อง 
ในหัวข้อนีB จะได้กล่าวถึงเทคโนโลยีทีXใช้ในการพฒันาแอป
พลิเคชัน Line Chatbot นีH  ได้แก่ Dialogflow, Line Messaging 
API และ Google Apps script  
 
3.1 Dialogflow  
Dialogflow [1, 2, 4]  เ ป็นแพลตฟอร์มทีXพัฒนาโดย Google 
สําหรับการสร้างบอทสนทนาโต้ตอบระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ โดยอาศยัเทคนิคทางดา้นการเรียนรู้ของเครืX อง 
(Machine learning)  และการประมวลผลภาษาธรรมชาติ  
(Natural Language Processing) มาช่วยในการทาํความเขา้ใจถึง
ความตอ้งการและสิXงทีXตอ้งการในประโยคสนทนาของผูใ้ช้ 
และตอบคาํถามตามความตอ้งการของผูใ้ช้งานตาม กฎ หรือ

รูปแบบทีXผูพ้ฒันาได้ออกแบบเอาไว ้ ซึX ง Dialogflow จะช่วย
เพิXมความยดืหยุน่ของประโยคทีX Chatbot รับมาวา่ไม่จาํเป็นตอ้ง
ตรงตามเงืXอนไขแบบ Rule based ก็สามารถเข้าใจถึงความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านว่าตอ้งการทีXจะถามเรืXองอะไร ทาํให้การ
ออกแบบอินเทอร์เฟซผูใ้ชแ้บบสนทนาเขา้กบัแอปพลิเคชนัเป็น
เรืXองง่าย องคป์ระกอบพืHนฐานที-สาํคญัในการสร้างบทสนทนา
บน Dialogflow [5] ประกอบดว้ย 
- Intent คือ  ประโยคที-คาดว่าผู ้สนทนาจะส่งเข้ามา  ถ้า
ประโยคที-ส่งเข้ามาใกล้เคียงกับประโยคที-กําหนดไว้ 
Dialogflow จะทาํการส่ง Response ที-กาํหนดไวใ้น Intent 
กลบัไปยงัผูส้นทนา 

- Response คือ ขอ้ความตอบกลบัของ Intent ซึ- งมีรูปแบบ
การตอบกลบัหลายรูปแบบตามช่องทางการเชื-อมต่อกบั
ระบบอื-น ๆที-ไดก้าํหนด 

- Integration คือ การเชื-อมต่อช่องทางกบัระบบอื-น ๆ เช่น 
Line, Facebook Messenger, Twitter เป็นตน้ 

 
3.2 Line Messaging API  
LINE Messaging API ทาํหน้าที- เป็นแพลตฟอร์มสําหรับการ
พฒันา Chatbot และปรับปรุงการสื-อสารระหว่างแอปพลิเคชนั
ต่าง ๆ ช่วยใหน้กัพฒันาสามารถสร้างระบบอจัฉริยะที-สามารถ
โตต้อบกบัผูใ้ชไ้ดอ้ย่างเป็นธรรมชาติ โดยสามารถรับและส่ง
ข้อมูลจากแอปพลิเคชัน Line ในรูปแบบเอกสาร JSON ที- มี
โครงสร้างเอกสารตามที- Line กาํหนด ทาํให้มีประโยชน์อยา่ง
ยิ-งในการนาํไปประยกุตใ์ชง้าน เช่น ระบบผูช่้วยสอนอจัฉริยะ 
LINE-ChatBot [6] ซึ- งใช ้ChatGPT API และ Line Chatbot เป็น
เครื- องมือช่วยสอน ความช่วยเหลือในการทาํการบ้านและ
คาํแนะนาํการเรียนรู้ที-เหมาะสมกบัผูเ้รียน ช่วยเพิ-มการมีส่วน
ร่วมและการสนบัสนุนของผูเ้รียน  
 
3.3 Google Apps Script  
Google Apps Script เป็นเครื- องมืออเนกประสงค์บนคลาวด์ที-
ช่วยเพิ-มประสิทธิภาพการทาํงานอตัโนมติั และทาํงานร่วมกบั
แอปพลิ เคชัน ต่ าง  ๆของ  Google Workspace การพัฒนา
ระบบงานดว้ย Google Apps Script นีH จะใชโ้คต๊ JavaScript โดย 
Google Apps Script สามารถเชื-อมต่อกบั Dialogflow เพื-อสร้าง
อินเทอร์เฟซการสนทนาแบบไดนามิกที-เชื-อมต่อกบัการ
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ประมวลผลภาษาธรรมชาติของ Dialogflow ซึ- งช่วยให้การ
สื- อสารและการจัดการข้อมูลเป็นไปอย่างราบรื- น ตัวอย่าง
ระบบงานชื-อ DashMessaging ให้คาํแนะนําด้านสุขภาพผ่าน
ท า ง  Chatbot ที- พ ั ฒ น า ด้ ว ย  Google Apps Scripts แ ล ะ 
Dialogflow [7] รูปที- 1 แสดงการทาํงานของระบบ 

 

4. วธีิดาํเนินการวจัิย 
4.1 การวเิคราะห์และออกแบบระบบ 
ผูว้ิจยัไดท้าํการวิเคราะห์และออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ 
ส่วนประกอบของระบบแบ่งเป็น 3 ส่วน ส่วนที- 1 ผูใ้ช้งาน 
(Users) จะใช้งานสนทนาถาม-ตอบขอ้มูลหลกัสูตรผ่านทาง 
Line Chatbot โดยคาํถามจากผูใ้ช้จะถูกส่งไปยงัส่วนที- 2 คือ  
Dialogflow เพื-อตรวจสอบในส่วนของ  Intent ซึ- งส่วนของ 
Intent นีH จะเป็นส่วนที-คิดว่าความตัH งใจของผูใ้ช้ที-จะถามคือ
อะไร และทาํการคิดไวล่้วงหนา้ จะมีการประมวลผลส่งไปยงั
ส่วนที- 3 คือส่วน Management ที-ผูดู้และระบบ (Admin) จะ
ดาํเนินการเพิ-ม ลบ แกไ้ข ขอ้มูลหลกัสูตรที-จดัเกบ็ไวใ้น Google 
sheet โดยการดาํเนินการนีHจะทาํผา่นทางหนา้เวบ็ไซตซึ์- งพฒันา
ด้ว ย  Google Apps Script หลัง จ ากนัH น  ระบบจะทํา ก า ร
ประมวลผลขอ้มูลและดึงขอ้มูลจากใน Google sheet และทาํ
การตอบกลบั (Response) ไปยงัผูใ้ชผ้า่นทางโปรแกรม Line รูป
ที- 2 แสดงสถาปัตยกรรมของระบบ 

รูปที&  1 ตัวอย่างการสนทนาถามตอบของระบบ DashMessaging 
 

 

รูปที&  2 สถาปัตยกรรมของระบบ
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ในส่วนของ  Intent ของข้อ มูลประชาสัมพัน ธ์หลัก สูตร
เ ท ค โ น โ ล ยีส า ร ส น เ ท ศ แ ล ะ ก า ร สืX อ ส า ร  ม ห า วิ ท ย า ลัย
อุบลราชธานี จะแสดงเส้นทางการไหลของคาํถาม คาํตอบของ
ระบบด้วย Intentflow diagram ดงัแสดงในรูปทีX U โดย Intent 
ของระบบจะแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ได  ้แก่ 1) ยินดีตอ้นรับ 2) 
สามารถทาํอะไรได้บ้าง 3) ขอ้มูลติดต่อ 4) Default Fallback 
Intent และ 5) ขอบคุณ ยกตวัอยา่งการไหลของ Intent ในส่วน
ของ 2) สามารถทาํอะไรไดบ้า้ง จะส่งคาํตอบวา่บอทนีHสามารถ
ทาํอะไรไดบ้า้งไปยงั sub intent ซึ- งจะแสดงคาํตอบในส่วนยอ่ย 
2 ส่วน ไดแ้ก่ 2.1) คาํถามทั-วไปเกี-ยวกบัหลกัสูตร และ 2.2)  
 
 

คาํถามรายวิชาในหลกัสูตร ถา้ผูใ้ช้สนใจเกี-ยวกบัรายวิชาใน
หลกัสูตร ก็จะส่งคาํถามไปยงั sub intent ถดัไป คือ รายวิชาใน
กลุ่มใดต่อไปนีH  คือ 2.2.1) กลุ่มพืHนฐานวิชาชีพ 2.2.2) กลุ่มเอก
บังคับ 2.2.3) กลุ่มชีพเลือก และ 2.2.4) กลุ่มประสบการณ์
วิชาชีพ และถา้ผูใ้ชส้นใจ กลุ่มเอกบงัคบั ก็จะส่งคาํถามไปยงั 
sub intent ถดัไปอีก ซึ- งจะประกอบไปดว้ยส่วนย่อยถดัไปคือ 
2.2.2.1) บังคับเอกเทคโนโลยีดิจิทัลและเกม และ 2.2.2.2) 
บงัคบัเอกเทคโนโลยเีครือข่ายและความมั-นคงปลอดภยัไซเบอร์ 
ซึ- งถดัจากส่วนนีH จะเป็นชื-อรายวิชา ที-ผูใ้ชต้อ้งการดูคาํอธิบาย
เนืHอหารายวิชาที-สนใจ สรุปภาพการไหลของขอ้มูลขา้งตน้ ตาม
รูปที- 4 

 

รูปที&  3  แสดง Intentflow diagram 
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รูปที&  4  แสดงตัวอย่างการไหลของ Intent 
 
นอกจากนัHน ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบเพื-อแสดง
กระบวนการออกแบบระบบให้เห็นการมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่าง
ผูใ้ช้งานกับฟังก์ชันการทาํงาน แสดงด้วย Use case diagram 
โดยกลุ่มผูใ้ชง้านแบ่งเป็น 2 กลุ่มหลกั คือ กลุ่มผูใ้ชง้านทั-วไป 
(Users) และกลุ่มผูดู้และระบบ (Admin)  
- ก ลุ่ม  Users มีความสามารถในการสอบถามข้อ มูล
หลักสูตรได้ผ่านแอปพลิเคชัน Line โดยมีรายละเอียด
เพิ-มเติม อาทิเช่น ขอ้มูลเนืHอหาหลกัสูตร อาชีพหลงัจาก
สาํเร็จการศึกษา จาํนวนหน่วยกิต ค่าเทอม เป็นตน้  

- กลุ่ม Admin มีสิทธิj ในการจดัการขอ้มูลหลกัสูตร โดยการ
ทาํงานจะเริ-มจากการ login เขา้สู่ระบบ หลงัจากนัHนการ
จดัการหลกัสูตรจะประกอบไปดว้ยฟังกช์นัยอ่ย ไดแ้ก่ การ
เพิ-มขอ้มูลรายวิชาในหลกัสูตร การลบขอ้มูลรายวิชาใน
หลกัสูตร การแกไ้ขรายวิชาในหลกัสูตร และการคน้หา
ขอ้มูลในหลกัสูตร รายละเอียดการออกแบบตาม Use case 
diagram แสดงดงัรูปที- 5 

 

 

รูปที&  5   Use case diagram ของระบบ 
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4.2 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่างที-ใชใ้นการวิจยันีH  แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
ไดแ้ก่ 1) ผูเ้ชี-ยวชาญซึ- งเป็นอาจารยป์ระจาํหลกัสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื-อสาร คณะวิทยาศาสตร์ จาํนวน 3 ท่าน 
เพื-อทาํการตรวจสอบหาประสิทธิภาพของเครื- องมือ ในเรื- อง
ความเที-ยงตรงเชิงเนืHอหา (Content validity) ได้ใช้ดชันีความ
สอดคลอ้ง IOC (Index of Item Objective Congruence) และได้
ทาํการปรับแกไ้ขตามคาํแนะนาํจนไดแ้บบสอบถามที-มีความ
ตรงเชิงเนืH อหาของข้อคาํถามกับจุดประสงค์ที-ผ่านเกณฑ์ที-
กาํหนด โดยมีค่า IOC เท่ากบั 0.78 พบว่ามีความเที-ยงตรงเชิง
เนืHอหา 2) กลุ่มผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนั เป็นนกัศึกษาในหลกัสูตร
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื-อสาร ชัHนปีที- 1 ถึงชัHนปีที- 4 
จาํนวน 287 คน (ขอ้มูล ณ ภาคเรียนที- 1 ปีการศึกษา 2567) และ
ไดก้าํหนดกลุ่มตวัอย่างดว้ยตาราง Krejcie morgan ไดจ้าํนวน
กลุ่มตวัอย่างเท่ากับ 164 คน และในส่วนของแบบสอบถาม
แบ่งเป็น 3 ส่วน ส่วนที- 1 ขอ้มูลทั-วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนที- 2 การประเมินความพึงพอใจ โดยมีลกัษณะเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) ใชเ้กณฑ ์5 ระดบัของ 
ลิเคิร์ท (Likert’s scale) ดงันีH  5 หมายถึง มากที-สุด 4 หมายถึง 
มาก 3 หมายถึง ปานกลาง 2 หมายถึงนอ้ย และ 1 หมายถึง นอ้ย
ที-สุด โดยแบบสอบถามนีHผูว้จิยัไดน้าํไปทดลองใช ้(try-out) กบั
กลุ่มประชากรที-มีลกัษณะคลา้ยคลึงกบักลุ่มที-จะศึกษา จาํนวน 
30  ชุด  หลังจากนัH นทําการคํานวณค่าความเ ชื- อมั-นของ
แบบสอบถาม (Reliability) ด้วยวิธีวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิj
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) ปรากฏผลได้ค่า
ความเชื-อมั-นทัH งฉบบัเท่ากับ 0.95 ซึ- งค่าสัมประสิทธิj แอลฟา
ของครอนบาคมีค่ามากกว่า 0.70 แสดงว่าแบบสอบถามใน
งานวจิยันีH ถือวา่ใชไ้ด ้และส่วนที- 3 เป็นขอ้เสนอแนะ 
 
5. การพฒันาและผลประเมนิ 
5.1 การพฒันาระบบ 
ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาไลน์แชทบอทสาํหรับประชาสัมพนัธ์หลกัสูตร
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื- อสาร คณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัอุบลราชธานี แบ่งผูใ้ชง้านในระบบเป็น 2 กลุ่ม คือ 
กลุ่มผูใ้ชท้ั-วไปกบักลุ่มผูดู้แลระบบ ผลการพฒันาเป็น ดงันีH  

  กลุ่มผู ้ใช้ทั-วไป  จะทําการ  add line เข้ากลุ่ม  ICT 
Curriculum เพื-อทาํการใช้งานไลน์แชทบอทประชาสัมพนัธ์
หลักสูตร  ซึ- งผู ้ใช้งานสามารถทําการตัH งค ําถามที- เ กี- ยวกับ
หลกัสูตรได ้ ตวัอยา่งการใชง้าน แสดงดงัรูปที- 6-10 ดงันีH  
 

 

รูปที&  6  QR code  ของ line Chatbot ICT Curriculum 
   

รูปที&  7   ตัวอย่างการสอบถามโครงสร้างหลกัสูตร 
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รูปที&  8   ตัวอย่างการสอบถามรายละเอียดกลุ่มวิชาเอกบังคับ 
 

รูปที&  9   ตัวอย่างการสอบถามรายละเอียดวิชาบังคับเอก
เทคโนโลยดิีจิทัลและเกม 

 

รูปที&  10   ตัวอย่างการสอบถามคาํอธิบายรายวิชา 1146120 
 
  กลุ่มผูดู้แลระบบ จะทาํการ login เขา้สู่ระบบ โดยใน
ส่วนนีH ผู ้ดูแลระบบจะมีสิทธิj ในการจัดการข้อมูลรายวิชา

หลกัสูตร ทัHงการเพิ-มรายวิชา ลบรายวิชา แกไ้ขรายวิชา และ
คน้หารายวิชา ตวัอย่างการใชง้านระบบของกลุ่มผูดู้แลระบบ 
แสดงดงัรูปที- 11-13 
 

 

รูปที&  11  หน้าจอ login เข้าสู่ระบบของผู้ดแูลระบบ 
 

 

รูปที&  12 ตัวอย่างแสดงข้อมลูรายวิชาในหลกัสูตร 
 

 

รูปที&  13   ตัวอย่างการแก้ไขข้อมลูรายวิชาในหลกัสูตร 
 
5.2 ผลประเมนิความพงึพอใจ 
ผลการวิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง
จาํนวน 164 คนที-ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
102 คน คิดเป็นร้อยละ 62.20 ระดบัชัHนปีที- 2 จาํนวน 57 คน คิด
เป็นร้อยละ 34.76 ขอ้มูลทั-วไปของผูต้อบแบบสอบถามแสดง
ในตารางที- 1 
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ตารางที& 1. ข้อมลูทั&วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ขอ้มูลทั-วไป จาํนวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 62 37.80 
หญิง 102 62.20 

รวมทั)งหมด 164 100.00 
ระดบัชั)น 
นกัศึกษาชัHนปีที- 1 38 23.17 
นกัศึกษาชัHนปีที- 2 57 34.76 
นกัศึกษาชัHนปีที- 3 34 20.73 
นกัศึกษาชัHนปีที- 4 35 21.34 
รวมทั)งหมด 164 100.00 

 
  ในส่วนของการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชที้Xมี
ต่ อ ก า ร ใ ช้ ง า น แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น ไ ล น์ แ ช ท บ อ ทสํ า ห รั บ
ประชาสัมพนัธ์หลกัสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื-อสาร 
มหาวิทยาลยัอุบลราชธานีโดยรวมเท่ากบั J.IH อยู่ระดบัมาก
ทีXสุด และค่าเบีXยงเบนมาตรฐานเท่ากบั Ö.TÖ ถา้วิเคราะห์ผลการ
ประเมินความพึงพอใจเป็นรายดา้น พบว่าดา้นทีXมีค่าความพึง
พอใจมากทีXสุด คือ ดา้นความรวดเร็วในการใชง้าน คิดเป็นค่า
ความพึงพอใจเท่ากบั J.II และค่าเบีXยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
Ö.IK ผลการประเมินความพึงพอใจ แสดงในตารางทีX H 
 
ตารางที& 2. ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวม 
รายการประเมิน X" SD ระดบัความ 

พึงพอใจ 
ดา้นความเหมาะสม
ในการบริการ 

4.49 0.63 มาก 

ดา้นความ
สะดวกสบายง่าย
ต่อการใชง้าน 

4.51 0.60 มากที-สุด 

ดา้นความรวดเร็ว
ในการใชง้าน 

4.55 0.58 มากที-สุด 

ดา้นความพึงพอใจ
ในการใชง้าน 

4.54 0.58 มากที-สุด 

รวมทั)งหมด 4.52 0.60 มากที-สุด 
 

6. การอภิปรายผลและสรุปผลการวจัิย 
จ า กก า รพัฒน า แอปพ ลิ เ ค ชัน ไ ลน์ แ ชทบอทสํ า ห รั บ
ประชาสัมพนัธ์หลกัสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื-อสาร 
มหาวิทยาลยัอุบลราชธานี ICT Curriculum นีB มีความแตกต่างทีX
สําคญัในดา้นการออกแบบทีXเน้นการให้ขอ้มูลเชิงลึกเกีXยวกบั
โครงสร้างหลกัสูตรรายวิชาในระดบัทีXละเอียดมากกว่าระบบ
ทัXวไป อีกทัBงยงัมีการเชืXอมต่อกบัฐานขอ้มูลแบบไดนามิกผ่าน 
Google Apps Script ซึX งช่วยให้สามารถอปัเดตขอ้มูลได้อย่าง
รวดเร็วและแม่นยาํ นอกจากนีB  ระบบยงัออกแบบใหส้ามารถใช้
งานผ่านแอปพลิเคชัน Line ซึX งเป็นแพลตฟอร์มทีXมีผูใ้ช้งาน
จาํนวนมากในประเทศไทย จึงสามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายได้
อย่างกวา้งขวางและสะดวกยิXงขึBน ผูว้ิจยัสามารถอภิปรายผล
การศึกษาได ้ดงันีB  
6.1 เพื9อออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชันไลน์แชทบอทสําหรับ
ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการสืEอสาร 
มหาวทิยาลยัอบุลราชธานี 
การออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชันไลน์แชทบอทสําหรับ
ประชาสัมพนัธ์หลกัสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศและการสืXอสาร 
มหาวิทยาลยัอุบลราชธานี ชืXอวา่ ICT Curriculum เป็นการสร้าง
ช่องทางการติดต่อในลกัษณะแชทบอท ถามตอบขอ้มูลของ
หลกัสูตรอตัโนมติัแก่ผูส้นใจ โดยมีขอ้มูลทีXสาํคญัไดแ้ก่ ขอ้มูล
ทัXวไปเกีXยวกบัหลกัสูตร คือ วิชาเอกของหลกัสูตร ทกัษะทีXจะ
ได้รับจากการเรียน อาชีพหลงัเรียนจบ ค่าเทอม และจาํนวน
หน่วยกิต นอกจากนัBนยงัมีการให้ขอ้มูลรายวิชาในหลกัสูตร
เทคโนโลยสีารสนเทศและการสืXอสาร ฉบบัปรับปรุง พ.ศ.HITK 
ในส่วนของการพฒันาแอปพลิเคชนั Line เป็นส่วนติดต่อกบั
ผูใ้ชง้าน ภายในระบบมีการใช ้Line Messaging API เชืXอมต่อไป
ยงั Dialogflow ทีXทาํหน้าทีXประมวลผลภาษาธรรมชาติ เพืXอให้
เขา้ใจคาํถามทีXผูใ้ชถ้ามมา และตอบขอ้มูลกลบัไปยงัผูใ้ชง้าน 
นอกจากนัBนในส่วนของขอ้มูลรายวิชาในหลกัสูตรซึX งจดัเกบ็ไว้
ใน Google sheet จะถูกจัดการข้อมูลทัB ง เพิXม ลบ แก้ไขด้วย 
Google Apps Script ข้อมูลในส่วนนีB ก็จะถูกการดึงคาํตอบทีX
ผูใ้ชง้านตอ้งการ และส่งกลบัไปยงัผูใ้ชต่้อไป จากการใชง้าน
แอปพลิเคชนันีB ไดช่้วยเพิXมช่องทางในการประชาสัมพนัธ์ และ
อาํนวยความสะดวกให้แก่ผูที้Xสนใจ ซึX งสอดคลอ้งกบังานวิจยั 
การพฒันาระบบแชทบอทเพืXอประชาสัมพนัธ์โปรแกรมวิชา
วิทยาการสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลยัราชภฎันครราชสีมา [8] โดยระบบมีฟังก์ชนัการ
ทาํงานหลกั คือ การให้ขอ้มูลเนืBอหาของหลกัสูตร และการ
สมคัรเรียนผา่นระบบแชทบอทนีB  นอกจากนัBนยงัสอดคลอ้งกบั
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งานวิจัยของ Miri Heo ทีXได้เสนองานวิจัย Chatbot as a new 
Business Communication Tool [9] เพืXอนาํเสนอระบบ TalkTalk 
ในการให้บริการแก่ลูกคา้ ทาํให้ลูกคา้ไดรั้บบริการทีXรวดเร็ว
และพึงพอใจแก่บริษทัมากยิXงขึBน 
6.2 เพื9อสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ทีEมีต่อแอปพลิเค
ชันไลน์แชทบอทสําหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสืEอสาร มหาวทิยาลยัอบุลราชธานี 
 ผลการวิเคราะห์ ในการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน ซึX ง
เป็นกลุ่มตวัอย่างนกัศึกษาในหลกัสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสืXอ จาํนวน êTJ คน พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีค่าคะแนน
เฉลีXยความพึงพอใจโดยรวมเท่ากบั J.IH อยูร่ะดบัมากทีXสุด และ
ค่าเบีXยงเบนมาตรฐานเท่ากบั Ö.TÖ ผูป้ระเมินเห็นว่าแอปพลิเค
ชนัแชทบอทนีBทาํใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บประสบการณ์ในเชิงบวกจากการ
ใช้งาน การโต้ตอบได้อย่างเป็นธรรมชาติ สามารถแสดง
รายละเอียดเนืBอหาหลกัสูตรไดค้รบถว้น รวมทัBงความรวดเร็ว
ในการใช้งาน และการโตต้อบคาํถามของแชทบอดได้อย่าง
รวดเร็ว สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ [8] ในการพฒันาแชทบอท
เพืXอการประชาสัมพันธ์หลักสูตรโปรแกรมวิชาวิทยาการ
สารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวิทยาลยัราช
ภฏันครราชสีมา ซึX งผลการศึกษาความพึงพอใจอยู่ในระดบัดี
มาก มีค่าคะแนนเฉลีXยความพึงพอใจโดยรวมเท่ากบั J.UU โดย
ระบบแชทบอทสามารถตอบโตเ้นืBอหาของผูใ้ชง้านไดต้รงตาม
วัต ถุประสงค์และสามารประชาสัมพันธ์หลักสูตรได้ดี  
นอกจากนัBน ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ [10] ทีXไดพ้ฒันาแอป
พ ลิ เ ค ชัน แ ช ท บ อ ท สํ า ห รั บ ง า น บ ริ ก า ร นัก ศึ ก ษ า  ข อ ง
มหาวิทยาลยัราชภฏับุรีรัมย ์โดยผลการประเมินความพึงพอใจ
ของผูใ้ชง้านก็พบวา่มีความพึงพอใจโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก มี
ค่าคะแนนเฉลีXยความพึงพอใจโดยรวมเท่ากบั J.JH โดยระบบ
จะเป็นสืXอกลางระหว่างระบบกบันักศึกษาให้ขอ้มูล อาทิเช่น 
ปฏิทินการศึกษา ข้อมูลการลงทะเบียนเรียน ทีXตัB งอาคารใน
มหาวิทยาลยั เป็นตน้ กลุ่มผูใ้ชคื้อนกัศึกษามีความพึงพอใจโดย
รวมอยู่ในระดับมากทีXสุด โดยเฉพาะในประเด็นของความ
สะดวกในการเรียกใชง้าน การใชถ้อ้ยคาํภาษาทีXสืXอความหมาย
ทีXชดัเจนและเขา้ใจง่าย 
  ดงันัBน เพืXอใหก้ารพฒันาแอปพลิเคชนัไลน์แชทบอท
มีประสิทธิภาพและสามารถตอบสนองต่อกลุ่มเป้าหมายไดดี้
ยิXงขึBน ผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะสาํหรับการดาํเนินการวจิยัในอนาคต 
ดงันีB  
ê. การนาํระบบทีXพฒันาขึBนไปทดสอบกบักลุ่มเป้าหมายทีXเป็น
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ซึX งเป็นกลุ่มเป้าหมายหลกั
ของการประชาสัมพนัธ์หลกัสูตร เพืXอประเมินประสิทธิภาพ

ของระบบในบริบทของผูใ้ชง้านจริง โดยสามารถใชว้ิธีการทาง
สถิติเพืXอวิเคราะห์ผล เช่น การทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis 
Testing) เพืXอ เปรียบเทียบความเข้าใจหรือความสนใจใน
หลักสูตรก่อนและหลังการใช้งานแชทบอท ตลอดจนการ
วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่งปัจจยัต่าง ๆ ทีXส่งผลต่อความพึง
พอใจหรือการตดัสินใจศึกษาต่อ ซึX งจะช่วยใหส้ามารถปรับปรุง
ระบบให้ตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิXงขึBน 
H. การพฒันาแชทบอทให้สามารถเขา้ใจภาษาทีXซับซ้อนและ
ตอบคําถามได้ตรงประ เด็นมากยิX ง ขึB น  โดย เฉพาะการ
ประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing) ทีX
สามารถตีความคาํถามทีXมีความหลากหลายทางโครงสร้าง
ประโยคหรือมีบริบทเฉพาะเจาะจงไดอ้ย่างถูกตอ้ง ซึX งจะช่วย
ใหผู้ใ้ชง้านไดรั้บคาํตอบทีXตรงกบัความตอ้งการมากขึBน และลด
ความสับสนในการโต้ตอบกับระบบ ทัB งนีB อาจพิจารณานํา
เทคโนโลยี AI ทีXมีความสามารถในการเรียนรู้จากบริบทและ
พฤติกรรมของผูใ้ช้มาเสริม เช่น ความสามารถเขา้ใจเจตนา 
ความตอ้งการ และลกัษณะการใชง้านของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดอ้ยา่ง
ลึกซึB งมากขึBน โดยอาศยัขอ้มูลจากประวติัการสนทนา ความถีX
ของคาํถาม ลักษณะการใช้ภาษา หรือแม้แต่ช่วงเวลาทีXผูใ้ช้
มกัจะเขา้มาใช้งานเพืXอเพิXมประสิทธิภาพในการสืXอสารและ
ความพึงพอใจของผูใ้ชง้านในระยะยาว 
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ABSTRACT  

This study aimed to develop a Line Chatbot to promote tourism in Tak Province. The research began 
with the collection of tourism data specific to Tak Province and included interviews with key informants 
to gather functional requirements for the Line Chatbot. Insights from experts at the Tak Provincial 
Tourism Office were used to define the core functions of the Chatbot. The design and development 
phase commenced with the creation of graphic elements for display and menu navigation within the 
Line application. A MySQL database was designed and implemented to store tourism-related data. 
Subsequently, a web application system was developed using HTML, CSS, JavaScript, and PHP to 
manage and present tourism information in a format compatible with the Line platform. The user 
interface of the Line Chatbot was developed using the Line Messaging API and LIFF (Line Front-end 
Framework). The system categorized tourist routes into three distinct formats, covering a total of 40 
tourist sites. A user satisfaction assessment was conducted among tourists, and the results indicated a 
high level of overall satisfaction with the Line Chatbot, suggesting its effectiveness in supporting 
tourism promotion in the region. 

KEY WORDS: Line Bot, Tourism, Tak Province  

บทคดัย่อ 

การศึกษานี) มีวตัถุประสงคเ์พื9อพฒันา Line Chatbot สาํหรับการส่งเสริมการท่องเที9ยวจงัหวดัตาก การศึกษาเริ9มจากการรวบรวมขอ้มูล
การท่องเที9ยวของจงัหวดัตากและดาํเนินการสัมภาษณ์ เพื9อรวบรวมความตอ้งการฟังก์ชนัการใชง้านของ Line Chatbot ผลจากการ
สัมภาษณ์ผูเ้ชี9ยวชาญผูเ้ชี9ยวชาญจากสาํนกังานการท่องเที9ยวจงัหวดัตาก นาํมาใชก้าํหนดฟังกช์นัหลกัของ Line Chatbot การออกแบบ
และพฒันา Line Chatbot เริ9มจากดาํเนินการสร้างภาพกราฟิกสาํหรับการแสดงผลและแสดงเมนูในไลน์แอปพลิเคชนั ออกแบบและ
สร้างตารางขอ้มูลในฐานขอ้มูล MySQL เพื9อจดัเก็บขอ้มูลดา้นการท่องเที9ยวและดาํเนินการพฒันาระบบเวบ็แอปพลิเคชนัดว้ยภาษา 
HTML, CSS, JavaScript และ PHP เพื9อจดัการขอ้มูลแหล่งท่องเที9ยวจงัหวดัตากสาํหรับแสดงผลในไลน์แอปพลิเคชนั และสร้างส่วน
การติดต่อกบัผูใ้ชง้านผา่น Line Chatbot ดว้ย Messaging API และ LIFF โดยระบบแบ่งเส้นทางการท่องเที9ยว 3 รูปแบบ และมีขอ้มูล
สถานที9ทั) งหมดจํานวน 40 ที9  จากนั) นดําเนินการประเมินผลความพึงพอใจการใช้งาน Line Chatbot จากนักท่องเที9ยว พบว่า 
นกัท่องเที9ยวมีความพึงพอใจโดยรวมต่อการใชง้าน Line Chatbot ในระดบัมากที9สุด  

คาํสําคญั: Line Chatbot, การท่องเที*ยว, จงัหวดัตาก 
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1. บทนํา  
        อุตสาหกรรมการท่องเที9ยวเป็นหนึ9 งในอุตสาหกรรมที9มี
บทบาทที9สาํคญัต่อการสร้างรายไดใ้หก้บัประเทศ ทั)งรายไดจ้าก
ต่างประเทศและรายไดที้9หมุนเวียนภายในประเทศ อีกทั)งยงั
สามารถสร้างงานและสร้างความเจริญให้กบัชุมชนในภูมิภาค
ต่าง ๆ ของประเทศ โดยในปี พ.ศ. 2466 อุตสาหกรรมการ
ท่องเที9ยวสามารถสร้างรายไดจ้ากประชากรในประเทศเป็นเงิน 
858,906 ลา้นบาท [1] จงัหวดัที9เป็นแหล่งท่องเที9ยวที9เป็นที9นิยม
และมีชื9อเสียงสามารถสร้างรายไดไ้ดม้ากกว่าจงัหวดัอื9น แมว้่า
จงัหวดัเหล่านั)นจะมีแหล่งท่องเที9ยวที9น่าท่องเที9ยว แต่ดว้ยปัจจยั
บางอยา่งทาํใหมี้นกัท่องเที9ยวจาํนวนไม่มาก หน่วยงานดา้นการ
ท่องเที9ยวได้พยายามกระตุ้นให้นักท่องเที9ยวได้รับรู้แหล่ง
ท่องเที9ยวนอกเหนือจากจงัหวดัที9มีชื9อเสียง โดยการเผยแพร่
ประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารแหล่งท่องเที9ยวและการจัด
กิจกรรมต่าง ๆ ใหก้บันกัท่องเที9ยวอยา่งต่อเนื9อง 
  จังหวดัตากเป็นจังหวดัในภาคเหนือตอนล่างที9มีแหล่ง
ท่องเที9ยวเชิงธรรมชาติที9เป็นจุดเด่นทางฝั9งตะวนัตกของจงัหวดั 
เช่น นํ) าตกทีลอซู นํ) าพุร้อนแม่กาษา และมีแหล่งท่องเที9ยวเชิง
วฒันธรรมที9เป็นจุดเด่นทางฝั9งตะวนัออกของจงัหวดั เช่น ศาล
สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช  วัดพระบรมธาตุบ้านตาก 
นอกเหนือจากแหล่งท่องเที9ยวที9เป็นจุดเด่นแลว้ จงัหวดัตากยงัมี
แหล่งท่องเที9ยวที9มีความสวยงามทั) งทางธรรมชาติและทาง
วฒันธรรมอีกหลายแห่งที9ไม่ค่อยเป็นที9รู้จกัของนักท่องเที9ยว 
หน่วยงานต่าง ๆ ของจงัหวดัตากได้พยายามประชาสัมพนัธ์
แหล่งท่องเที9ยวต่าง ๆ ของจงัหวดัตากผ่านสื9อประชาสัมพนัธ์
แบบดั)งเดิมรวมถึงใชช่้องทางออนไลน์และโซเชียลมีเดียเพื9อ
เผยแพร่ขอ้มูลข่าวสารที9เกี9ยวขอ้งกบัแหล่งท่องเที9ยวรวมถึงการ
จัดกิจกรรมต่าง ๆ  เพื9อกระตุ้นให้นักท่องเที9ยวเดินทางมา
ท่องเที9ยวจงัหวดัตาก 
  ไลน์แอปพลิเคชนัเป็นแอปพลิเคชนัสาํหรับการสื9อสารที9
ใชง้านง่าย ไม่มีค่าใชจ่้าย นอกเหนือจากใชเ้พื9อการสื9อสารแลว้
ยงัสามารถประยกุตใ์ชใ้นทางธุรกิจเพื9อการประชาสัมพนัธ์และ
สร้างประสบการณ์ที9 ดี ให้กับผู ้ใช้งาน  [2]  ตัวอย่างการ
ประยกุตใ์ชไ้ลน์โอเอร่วมกบังานดา้นต่าง ๆ เช่น การศึกษาของ
พิรพฒัน์ จนัทร [3] ไดพ้ฒันาระบบแชทบอทอจัฉริยะเพื9อให้
คาํปรึกษาทางการเรียนกบันกัศึกษาผ่านไลน์แอปพลิเคชนัใน

รูปแบบของการถามตอบ พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจ
โดยรวมในระดบัมาก การศึกษาของณภทัร ไชยพราหมณ์ และ
คณะ [4] ไดพ้ฒันาระบบตอบกลบัและแจง้ขอ้มูลทางการศึกษา
ผ่าน Line Chatbot พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจและ
ความสะดวกการใชง้านระบบผ่าน Line Chatbot ในระดบัมาก
ที9สุด โดย Line Chatbot สามารถให้ขอ้มูลไดอ้ย่างครอบคลุม
ตรงตามความตอ้งการ สาํหรับตวัอยา่งการประยกุตใ์ชไ้ลนโ์อเอ
ร่วมกบัการท่องเที9ยว เช่น การศึกษาปัจจยัที9มีผลต่อความตั)งใจ
ใชไ้ลน์โอเอของนกัท่องเที9ยวสาํหรับการท่องเที9ยวในพื)นที9ลุ่ม
นํ)าทะเลสาบสงขลาโดยนํ)าทิพย ์ตระกลูเมฆี และคณะ [5] พบวา่ 
การใชไ้ลนโ์อเอทาํใหน้กัท่องเที9ยวเกิดความสนใจและตื9นเตน้ที9
ไดรั้บทราบขอ้มูลสถานที9ท่องเที9ยวอื9น ๆ ที9ยงัไม่เคยท่องเที9ยว
หรือรู้จกัมาก่อน การศึกษาของธีรพงษ ์สงัขศ์รี และคณะ [6] ได้
พฒันาระบบสนบัสนุนการใหข้อ้มูลสาํหรับแหล่งท่องเที9ยวบน
เส้นทางท่องเที9ยวโอราชจีโอพาร์คดว้ยเทคโนโลยดิีจิทลั พบวา่ 
ระบบที9พฒันาขึ)นสามารถเพิ9มประสิทธิภาพการตอบขอ้มูล
สําหรับแหล่งท่องเที9ยวให้กบันักท่องเที9ยว และนักท่องเที9ยว
ได้รับรู้ถึงความสามารถการตอบข้อมูลแหล่งท่องเที9ยวที9 มี
ประสิทธิภาพเพิ9มขึ)นดว้ยการทาํงานผ่านระบบแชทบอทบน
ไลน์แอปพลิเคชนั การศึกษาของจกัรพนัธ์ สาตมุณี และคณะ 
[7] ไดพ้ฒันาระบบสารสนเทศเพื9อส่งเสริมการท่องเที9ยวผ่าน
ระบบแอปพลิเคชนั Line Chatbot ในจงัหวดัพิษณุโลก พบว่า 
การพัฒนาระบบสารสนเทศที9สามารถสื9 อสารข้อมูลกับ
นักท่องเที9 ยวผ่านไลน์โอเอช่วยให้ผู ้ใช้งานมีข้อมูลเพื9อ
สนับสนุนการท่องเที9ยวที9 ง่ายขึ) น นักท่องเที9ยวสามารถหา
สถานที9ท่องเที9ยวไดเ้ร็วขึ)น รวมถึงเป็นเครื9องมือสนบัสนุนดา้น
การประชาสมัพนัธ์การท่องเที9ยวใหก้บัแหล่งท่องเที9ยว 
  จากตัวอย่างการประยุกต์ใช้ไลน์โอเอร่วมกับงานด้าน    
ต่าง ๆ แสดงให้เห็นว่า ไลน์โอเอสามารถใช้เป็นช่องทางการ
สื9อสารที9สามารถโตต้อบกบัผูใ้ชง้านไดเ้ป็นอยา่งดี ผูใ้ชง้านเกิด
ความพึงพอใจกบัขอ้มูลที9ไดรั้บ นาํไปสู่การสร้างภาพลกัษณ์ที9ดี
กับหน่วยงาน รวมถึงสามารถช่วยเพิ9มจาํนวนนักท่องเที9ยว
ให้กับแหล่งท่อง เ ที9 ยว  ดังนั) นการใช้งานไลน์โอ เอ เพื9 อ
ประชาสัมพนัธ์ขอ้มูลข่าวสารแหล่งท่องเที9ยวจงัหวดัตากใหก้บั
นักท่องเที9ยว จะเป็นเครื9 องมือเพื9อช่วยเพิ9มประสิทธิภาพการ
สื9อสารขอ้มูลการท่องเที9ยวจงัหวดัตากใหก้บันกัท่องเที9ยว และ
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ช่วยกระตุน้ให้นักท่องเที9ยวเดินทางมาท่องเที9ยวจงัหวดัตาก 
การศึกษานี) มีวตัถุประสงค์เพื9อพฒันา Line Chatbot เพื9อการ
ส่งเสริมการท่องเที9ยวจงัหวดัตาก Line Chatbot จะมีส่วนช่วย
ประชาสัมพันธ์ข้อมูลการท่องเที9ยวของจังหวัดตาก  และ
นัก ท่ อ ง เ ที9 ย วส าม า รถ ใช้ข้อ มู ล จ าก  Line Chatbot เ พื9 อ
ประกอบการตดัสินใจท่องเที9ยวในจงัหวดัตาก 
 
2. ทฤษฎทีี0เกี0ยวข้อง 
2.1 อตุสาหกรรมการท่องเที3ยว 
       การท่องเที9ยวเป็นการเดินทางจากจุดหนึ9 งไปยงัอีกจุดหนึ9 ง 
โดยไม่ใช่เป็นการเดินทางเพื9อการประกอบอาชีพ แต่การ
ท่องเที9ยวเป็นการเดินทางเพื9อความบนัเทิงรื9นเริงใจ การเดินทาง
เพื9อพบปะหรือเยี9ยมญาติ การเดินทางเพื9อการท่องเที9ยวจะ
ประกอบดว้ยปัจจยั 3 ประการคือ การเดินทาง การพกัคา้งแรม 
และการกินอาหารนอกบา้น ธุรกิจการท่องเที9ยวจึงเป็นธุรกิจที9
สนบัสนุนกิจกรรมและบริการดา้นการท่องเที9ยว เช่น ธุรกิจดา้น
อาหารและที9พัก ธุรกิจด้านการนําเที9ยว อุตสาหกรรมการ
ท่องเที9ยวจึงหมายถึง ธุรกิจการท่องเที9ยวที9มีการลงทุนและใช้
แรงงาน มีการวางแผน การจดัองค์กร การควบคุม การตลาด 
เพื9อตอบสนองความตอ้งการของนกัท่องเที9ยว [8]     
 การตลาดเป็นองค์ประกอบหนึ9 งของอุตสาหกรรมการ
ท่องเที9ยว  โดยเป็นกระบวนการแลกเปลี9ยนผลประโยชน์
ระหวา่งผูผ้ลิตและผูบ้ริโภค การตลาดมีองคป์ระกอบหลายดา้น 
การโฆษณาและประชาสัมพนัธ์เป็นองคป์ระกอบดา้นหนึ9งที9ทาํ
หนา้ที9สื9อสารทางการตลาดระหว่างผูผ้ลิตและผูบ้ริโภค โดยมี
วตัถุประสงคที์9สาํคญั 3 ประการ คือ 1) เพื9อสร้างความตอ้งการ
สินคา้และบริการ โดยเป็นการเผยแพร่ขอ้มูลของสินคา้เพื9อ
กระตุน้ให้ผูบ้ริโภคเกิดความตอ้งการสินคา้ 2) เพื9อสร้างความ
ตระหนักในตราสินคา้ เป็นการสื9อสารกบัผูบ้ริโภคเพื9อสร้าง
ความแตกต่างจากคู่แข่ง และ 3) เพื9อมุ่งเนน้ความสนใจซื)อ เป็น
การสร้างทัศนคติที9ดีและประโยชน์ที9ผูบ้ริโภคจะได้รับจาก
สินคา้ใหก้บัผูบ้ริโภคที9เกิดจากการจดจาํตราสินคา้ [8]   
 
2.2 ไลน์โอเอ (Line OA: Line Official Account) 
       ไลน์โอเอเ ป็นบริการของไลน์แอปพลิ เคชันเพื9อให้
นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ใชเ้ป็นเครื9องมือสาํหรับเชื9อมโยงระหว่าง

ระบบสารสนเทศร่วมกับไลน์แอปพลิเคชันได้ ไลน์โอเอมี
บริการสาํหรับนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ [2] ดงันี)    
  1. Messaging API เป็นบริการสาํหรับการสร้างระบบการ
โตต้อบกบัผูใ้ชง้านผ่านแชทบอท ผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์สามารถ
สร้างโปรแกรมและเชื9อมต่อกบัไลน์แอปพลิเคชนัเพื9อใชเ้ป็น
ช่องทางการสื9อสารแบบอตัโนมติัระหว่างผูใ้ช้งานไลน์แอป
พลิเคชนักบัเจา้ของโปรแกรมได ้
  2.  LIFF ( Line Frontend Framework)  เ ป็นบ ริการ ที9 ใช้
สาํหรับการแสดงผลเวบ็ไซตร่์วมกบัไลน์แอปพลิเคชนั เหมาะ
สํ าห รับการ รับข้อ มูลจากผู ้ใช้ง านใน รูปแบบของ เว็บ               
แอปพลิเคชนั 
  3. Line Login เป็นบริการที9นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ใชส้าํหรับ
การยนืยนัตวัตนเพื9อเขา้สู่ระบบสารสนเทศของผูใ้ชง้าน โดยใช้
ขอ้มูลของผูใ้ชง้านจากไลน์แอปพลิเคชนั ช่วยลดขั)นตอนการ
สมคัรสมาชิกของผูใ้ชง้าน 
  4.  Line Notify เ ป็นบริการที9นักพัฒนาซอฟต์แว ร์ใช้
สําหรับพฒันาระบบการแจง้เตือน โดยโปรแกรมสามารถส่ง
ขอ้ความหรือรูปภาพไปยงับริการ Line Notify เพื9อส่งขอ้ความ
หรือรูปภาพแจง้เตือนนั)นต่อไปยงัผูใ้ชง้านแบบรายบุคคลหรือ
แบบกลุ่มได ้
  5. Line Beacon เป็นบริการสําหรับการใช้งานร่วมกับ
อุปกรณ์ที9รับส่งขอ้มูลผา่น Bluetooth Low Energy 
 
3. วธีิการดาํเนินการวจัิย 
      การพฒันา Line Chatbot เพื5อส่งเสริมการท่องเที5ยวจงัหวดั
ตาก มีลาํดบัดงันีG  

1. การรวบรวมขอ้มูลความตอ้งการฟังก์ชนัการใชง้าน
ของระบบ เพื5อเป็นขอ้มูลประกอบการตดัสินใจใน
การเลือกสถานที5ท่องเที5ยวที5พกัร้านอาหาร และ ของ
ฝากโดยมีการ แนะนาํการท่องเที5ยวจากเงื5อนไขความ
สนใจของนกัท่องเที5ยว โดยอา้งอิงตามนโยบาลของ
สาํนกังานการท่องเที5ยวของจงัหวดัตาก ซึ5 งเป็นแหล่ง
สนบัสนุนการวิจยั โดยการสัมภาษณ์ผูเ้ชี5ยวชาญดา้น
การท่องเที5ยว จาํนวน 3 คน ซึ5 งเป็นผูอ้าํนวยการการ
ท่องเที5ยวจงัหวดัตาก และ เจา้หนา้ที5ชาํนาญการ 2 คน 
ดว้ยแบบสมัภาษณ์กึ5งโครงสร้าง
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รูปที& 1.  ประชุมกับ ผอ.ททท ตาก เพื&อพัฒนาระบบฯ 
  2. การออกแบบและพฒันา Line Chatbot แบ่งได้เป็น 3 
ส่วน คือ ส่วนที9  1 การสร้างภาพกราฟิก โดยใช้โปรแกรม
กราฟิกเพื9อสร้างและตกแต่งภาพกราฟิกสําหรับการแสดงผล
และแสดงเมนูต่าง ๆ ในไลน์แอปพลิเคชนั ส่วนที9 2 การพฒันา
ระบบเว็บแอปพลิเคชัน เพื9อใช้สําหรับการรับและแสดงผล
ข้อมูลร่วมกับไลน์แอปพลิเคชัน และใช้สําหรับการจัดการ
ขอ้มูลแหล่งท่องเที9ยวจงัหวดัตาก โดยเวบ็แอปพลิเคชนัพฒันา
ด้ ว ย ภ า ษ า  HTML, CSS, Javascript แ ล ะ  PHP Laravel 
framework ใช้ Dialogflow มาช่วยเทรน Line Chatbot ให้ช่วย
ตอบคําไปย ังผู ้ใช้งาน  และเชื9อมโยงกับโปรแกรมจัดการ
ฐานข้อมูล  MySQL ส่วนที9  3 การสร้างส่วนการติดต่อกับ
ผูใ้ชง้านผ่าน Line Chatbot โดยใชบ้ริการ Messaging API และ 
LIFF ของไลนแ์อปพลิเคชนั 
  3. การประเมินผลความพึงพอใจการใชง้าน Line Chatbot  
จะใชแ้บบประเมินความพึงพอใจการใชง้าน Line Chatbot จาก
กลุ่มตวัอยา่งซึ9 งเป็นนกัท่องเที9ยว ดว้ยการสุ่มตวัอยา่งอยา่งง่าย
แบบบังเอิญ  วิ เคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจด้วยสถิติเ ชิง
พรรณนา ประกอบดว้ย ค่าร้อยละและค่าเบี9ยงเบนมาตรฐาน 
โดยใช้   มาตรวัดความพึงพอใจของ  Likert Scale 5 ระดับ 
กําหนดค่าระดับความพึงพอใจดังแสดงในตารางที9  1 และ
กาํหนดอันตรภาคชั)นเพื9อประเมินระดับความพึงพอใจจาก
ค่าเฉลี9ย ดงัแสดงในตารางที9 2    
ตารางที& 1. กาํหนดค่าระดบัความพึงพอใจ   
ค่าระดบัความพึงพอใจ ระดบัความพึงพอใจ 

5 
4 
3 
2 
1 

มากที9สุด 
มาก 
ปานกลาง 
นอ้ย 
นอ้ยที9สุด 

ตารางที& 2. ผลการวิเคราะห์ระดบัความพึงพอใจ   
ค่าเฉลี9ย ระดบัความพึงพอใจ 

4.51 - 5.00 
3.51 - 4.50 
2.51 - 3.50 
1.51 - 2.50 
1.00 - 1.50 

มากที9สุด 
มาก 
ปานกลาง 
นอ้ย 
นอ้ยที9สุด 

 
4. ผลการศึกษา    
4.1 ผลการรวบรวมข้อมูล 
       ผลการรวบรวมขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ผูเ้ชี9ยวชาญ และได้
กาํหนดชุดคาํถามเพื9อรับขอ้มูลนกัท่องเที9ยวเพื9อเป็นเงื9อนไขการ
แสดงขอ้มูลตามความสนใจของนกัท่องเที9ยว โดยกาํหนดไว ้3 
ขอ้ ดงันี)  1) มาท่องท่องเที9ยวกี9คน 2) ระยะเวลาในการท่องเที9ยว 
และ  3) ระยะทางในการท่องเ ที9 ยว  แล้วออกพัฒนาเป็น
โครงสร้างฟังก์ชันหลักของ Line Chatbot 3 ฟังก์ชัน คือ 1) 
ฟังก์ชันการแนะนาํสถานที9ท่องเที9ยว 2) ฟังก์ชันเส้นทางการ
เดินทาง และ 3) ฟังกช์นัการติดต่อสอบถาม  
  ฟังก์ชันการแนะนําสถานที9 ท่องเที9ยวจะแสดงข้อมูล
สถานที9ท่องเที9ยวในจังหวดัตาก ประวติัสถานที9ท่องเที9ยว 
สถานที9พกัหรือโรงแรม ร้านอาหาร ร้านขายของฝากของที9
ระลึก และแผนที9การเดินทาง ฟังก์ชนัเส้นทางการเดินทางจะ
เส้นทางการท่องเที9ยวของอาํเภอต่าง ๆ ในจังหวดัตาก และ
ฟังกช์นัการติดต่อสอบถาม จะแสดงแบบฟอร์มเพื9อใหผู้ใ้ชง้าน
สอบถามขอ้มูลหรือแจง้ปัญหาการใชง้าน Line Chatbot 

 
รูปที& 2.  กรอบแนวคิดการแสดงเงื&อนไขฟังกช์นัการแนะนาํ

สถานที9ท่องเที9ยว 
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รูปที& 3.  การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ในส่วนรับข้อมลูความสนใจ 
 

4.2 ผลออกแบบและพฒันา Line Chatbot 
ผลการออกแบบและพฒันา Line Chatbot สามารถแบ่งไดด้งันี)  
  1. ผลการสร้างภาพกราฟิก โดยภาพกราฟิกเป็นภาพที9ใช้
สาํหรับแสดงผลในเวบ็แอปพลิเคชนัและ Line Chatbot ตวัอยา่ง
ภาพกราฟิกดงัแสดงในรูปที9 3 ซึ9 งออกแบบเป็นเส้นทางการ
เดินทางท่องเที9ยวในจงัหวดัตาก 9 อาํเภอ จาํนวน 40 สถานที9ตา
มนโนบายสถานที9ท่องเที9ยวที9สํานักงานการท่องเที9ยวจงัหวดั
ตาก  

รูปที& 4. ตัวอย่างภาพกราฟิกหน้าแรกของระบบ 

  2. ผลการออกแบบฐานขอ้มูลและพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนั 
แบ่งไดด้งันี)  
      2.1) ผลการออกแบบฐานขอ้มูลเพื9อจดัเก็บขอ้มูลการ
ท่องเที9ยงของจงัหวดัตาก 3 ตาราง คือ ตาราง tb_content เก็บ
ขอ้มูลสถานที9ท่องเที9ยว ตาราง tb_hotel เก็บขอ้มูลสถานที9พกั
หรือโรงแรม และตาราง tb_shop เกบ็ขอ้มูลร้านอาหารและร้าน
จาํหน่ายสินคา้ที9ระลึก โดยทั)งสามตารางมีความสัมพนัธ์ของ
ขอ้มูลดงัแสดงในรูปที9 5 และแต่ละตารางจะจดัเก็บตาํแหน่ง
พิกดัควบคู่กบัขอ้มูลทุกรายการ เพื9อสามารถนาํไปใช้ในการ
แสดงตาํแหน่งบนแผนที9 

 

รูปที&  5. ความสัมพันธ์ของตารางข้อมลูในฐานข้อมลู 
 
      2.2) ผลการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนั เวบ็แอปพลิเคชนั
เป็นส่วนสาํหรับการจดัการขอ้มูลสถานที9ท่องเที9ยวหลงับา้น ซึ9 ง
ใชเ้ป็นเวบ็ฮุคสาํหรับรับและส่งขอ้มูลให้กบัไลน์แอปพลิเคชนั            
ดงัแสดงในรูปที9 6 ถึง รูปที9 8 
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รูปที& 6. แสดงแผนภาพบริบท Context Diagram 
รูปที& 7. แสดงเวบ็แอปพลิเคชันหลงับ้านสาํหรับจัดการข้อมลู 

 

รูปที& 8. แสดงหน้าการจัดการข้อมลูการท่องเที&ยว 
 

  3. การสร้างส่วนการติดต่อกบัผูใ้ชง้านผ่าน Line Chatbot 
การสร้างส่วนการติดต่อกับผูใ้ช้งานผ่าน Line Chatbot สร้าง
จาก Messaging API ของไลน์แอปพลิเคชัน โดยเริ9 มจากการ
สร้าง Line Chatbot กาํหนดขอ้ความตอ้นรับ สร้างริชเมนูเพื9อใช้
เป็นส่วนการติดต่อระหว่างผูใ้ช้ไลน์แอปพลิเคชันและ Line 
Chatbot และกาํหนดเว็บฮุคเป็นจุดเชื9อมต่อระหว่างไลน์แอป
พลิเคชนัและเวบ็แอปพลิเคชนัเพื9อรับคาํสั9งจากริชเมนู รูปที9 9 
แสดงขอ้ความตอ้นรับและริชเมนู โดยริชเมนูสามารถแบ่งได ้3 
ส่วน คือ ส่วนแนะนาํสถานที9ท่องเที9ยว ส่วนการแสดงเส้นทาง
การท่องเที9ยว และส่วนการติดต่อสื9อสารกบัผูดู้แล Line Chatbot 
ซึ9 งออกแบบตามผลการสมัภาษณ์ผูเ้ชี9ยวชาญดา้นการท่องเที9ยว 
  เมื9อผูใ้ชง้านเลือกเมนูแนะนาํสถานที9ท่องเที9ยว จะแสดง
ขอ้มูลจากในรูปแบบของเวบ็แอปพลิเคชนัพร้อมแสดงขอ้มูล
เส้นทาง ที9พกั ร้านอาหาร และร้านคา้ที9ใกลเ้คียง ของสถานที9
ท่องเที9ยวแต่ละแห่ง ตามเงื9อนไขความสนใจของนกัท่องเที9ยว 
ดงัแสดงในรูปที9 10 ถึง รูปที9 11 

 

รูปที& 9. ริชเมนูของ Line Chatbot 
 

  ผูใ้ชง้านสามารถเลือกเงื9อนไขตามความสนใจที9ตอ้งการ 4 
ส่วน ดงันี)   
  1) มาเที9ยวกี9คน  
   1.1) เที9ยวเดี9ยว 1 คน 
   1.2) ไม่เกิน 3 คน 
   1.3) มากกวา่ 4 คน 
  2) รูปแบบการท่องเที9ยว  
   2.1) ดา้นธรรมชาติ  
   2.2) ดา้นวฒันธรรมประเพณีวถีิชีวติ 
   2.3) ดา้นสิ9งที9มนุษยส์ร้างขึ)น 
  3) ระยะเวลาในการเดินทาง 
   3.1) 1 วนั 
   3.2) 2 – 3 วนั 
   3.3) 4 วนัขึ)นไป 
  4) ระยะทางในการเดินทาง 
   4.1) 10 กิโลเมตร 
   4.2) 20 กิโลเมตร 
   4.3) 30 กิโลเมตร 
   4.4) 40 กิโลเมตร 
   4.5) ภายในจงัหวดัตาก 
  ซึ9 งทุกสถานที9ท่องเที9ยวที9ระบบแนะนาํจะให้ขอ้มูลที9พกั/
โรงแรมใกลเ้คียง และร้านคา้/ของฝากใกลเ้ตียง ตามนโยบาย
กระตุน้และสนบัสนุนรายไดข้องประเทศ โดยระบบจะร้องขอ
ขอตาํแหน่งพิกดัของผูใ้ชท้ั)งจากเครื9องมือถือ หรือจากการกรอก
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ค่าพิกัดเองได้ในกรณีอยู่ในระหว่างวางแผน เพื9อใช้สําหรับ
แสดงขอ้มูลเงื9อนไข หากไม่มีขอ้มูลตามเงื9อนไขระบบจะแสดง
ใหท้ราบ 
 

 

รูปที& 10. แสดงเงื&อนไขความสนใจและข้อมลูสถานที&ท่องเที&ยว 
 

 

รูปที& 11. แสดงเงื&อนไขความสนใจที&ตอบสนองผู้ใช้ 
 
      เมื9อผู ้ใช้งานเลือกเมนูเส้นทางการท่องเที9ยว  ไลน์        
แอปพลิเคชนัจะส่งความตอ้งการไปยงัเวบ็แอปพลิเคชนัและรับ
ข้อมูลเส้นทางการท่องเที9ยวมาแสดงในไลน์แอปพลิเคชัน
เพื9อให้ผูใ้ชง้านสามารถเลือกภาพเส้นทางการท่องเที9ยวได ้ดงั
แสดงในรูปที9 12 และผูใ้ชง้านสามารถเลือกเมนูเพื9อสื9อสารกบั
ผูดู้แล Line Chatbotได ้ดงัแสดงในรูปที9 13 

 

รูปที& 12. แสดงเส้นทางการท่องเที&ยว 
 

 
รูปที& 13 แสดงช่องทางการสื&อสารกับผู้ดแูล Line Chatbot 

 
  3. ผลการประเมินความพึงพอใจการใชง้าน Line Chatbot 
จากนักท่องเที9ยวด้วยการสุ่มตัวอย่างอย่างง่ายแบบบังเอิญ 
จาํนวน 100 คน คนไทยทั)งหมด เป็นเพศชาย 50 คน เพศหญิง 
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50 คน เป็นคนในจงัหวดั 58 คน คนนอกจงัหวดั 42 คน ช่วงอายุ
ต ํ9ากว่า 20 ปี จาํนวน 34 คน ช่วงอายุ 20 – 30 ปี จาํนวน 62 คน 
ช่วงอายุ 30 – 40 ปี จาํนวน 0 คน ช่วงอายุ 41 -  50 ปี จาํนวน 4 
คน และมากกว่า 50 ปี จาํนวน 0 คน โดยมีผลประเมินความพึง
พอใจดงัแสดงในตารางที9 3    
 
ตารางที'  3. ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งาน  Line 
Chatbot 

รายการประเมนิ ค่าเฉลี0ย 
ค่าส่วน 
เบี0ยงเบน 
มาตรฐาน 

ผลการ 
ประเมนิ 

1. ด้านข้อมูล 4.47 0.53 มาก 
1.1 ความถูกตอ้ง
ของขอ้มูล 

4.36 0.56 มาก 

1.2 ความทนัสมยั
ของขอ้มูล 

4.52 0.68 มากที9สุด 

1.3 ความครบถว้น
สมบูรณ์ของขอ้มูล 

4.46 0.65 มาก 

1.4 ขอ้มูลตรงตาม
ความตอ้งการของ
ผูใ้ชง้าน 

4.42 0.64 มาก 

1.5 เนื)อหาการ
แสดงผลขอ้มูล
เขา้ใจง่าย 

4.48 0.64 มาก 

1.6 ขอ้มูลมีความ
หลากหลาย 

4.56 0.61 มากที9สุด 

2. ด้านรูปแบบการ
แสดงผล 

4.39 0.71 มาก 

2.1 การแสดงผล
สวยงามและมีความ
น่าสนใจ 

4.30 0.74 มาก 

2.2 การจดัหมวดหมู่
การแสดงผลขอ้มูล 

4.44 0.67 มาก 

2.3 รูปแบบและ
วธีิการนาํเสนอ
ขอ้มูล 

4.42 0.67 มาก 

รายการประเมนิ ค่าเฉลี0ย 
ค่าส่วน 
เบี0ยงเบน 
มาตรฐาน 

ผลการ 
ประเมนิ 

2.4 ความเหมาะสม
ของการแสดงขนาด
และสีของตวัอกัษร 

4.32 0.74 มาก 

2.5 ความเหมาะสม
ของโทนสีการ
แสดงผลเวบ็      
แอปพลิเคชนั 

4.48 0.74 มาก 

3. ด้านการใช้งาน
Line Chatbot 

4.49 0.61 มาก 

3.1 ความสะดวกต่อ
การเขา้ถึงการใช้
งานแอปพลิเคชนั 

4.52 0.65 มากที9สุด 

3.2 Line Chatbot
สามารถใชง้านได้
ง่าย ไม่ซบัซอ้น 

4.52 0.58 มากที9สุด 

3.3 การแสดงผล
ขอ้มูลแหล่ง
ท่องเที9ยวของ Line 
Chatbot 

4.48 0.65 มาก 

3.4 ผลการสืบคน้
ขอ้มูลตรงตามความ
ตอ้งการ 

4.42 0.70 มาก 

3.5 การเชื9อมโยงไป
ยงัแหล่งความรู้ที9
เกี9ยวขอ้ง 

4.48 0.65 มาก 

3.6 ประสิทธิภาพ
และความเร็วในการ
รับและแสดงขอ้มูล 

4.52 0.61 มากที9สุด 

ความพงึพอใจ
โดยรวม 

4.66 0.52 มากที0สุด 
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 จากผลการประเมินความพึงพอใจการใชง้าน Line Chatbot 
พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจโดยรวมต่อการใชง้าน Line 
Chatbot ในระดับมากที9สุด (ค่าเฉลี9ย=4.66 ค่าส่วนเบี9ยงเบน
มาตรฐาน=0.52) โดยสามารถแบ่งได ้3 ดา้น คือ ความพึงพอใจ
ดา้นขอ้มูล ความพึงพอใจดา้นรูปแบบการแสดงผล และความ
พึงพอใจดา้นการใชง้าน Line Chatbot 
  ความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างด้านขอ้มูล พบว่า กลุ่ม
ตวัอยา่งมีความพึงพอใจในระดบัมาก โดยมีค่าเฉลี9ยเท่ากบั 4.47 
และค่าส่วนเบี9ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.53 โดยกลุ่มตวัอยา่งมี
ความพึงพอใจความหลากหลายของขอ้มูลและความทนัสมยั
ของขอ้มูลในระดบัมากที9สุด โดยมีค่าเฉลี9ยเท่ากบั 4.56 และ 
4.52 และค่าส่วนเบี9ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 และ 0.68 
ตามลาํดับ และกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อเนื) อหาการ
แสดงผลขอ้มูลที9เขา้ใจง่าย ความครบถว้นสมบูรณ์ของขอ้มูล 
ขอ้มูลตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน และความถูกตอ้งของ
ขอ้มูลในระดบัมาก โดยมีค่าเฉลี9ยเท่ากบั 4.48, 4.46, 4.42 และ 
4.36 และค่าส่วนเบี9ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61, 0.65, 0.64 
และ 0.56 ตามลาํดบั 
  ความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งดา้นรูปแบบการแสดงผล 
พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจในระดบัมาก โดยมีค่าเฉลี9ย
เท่ากบั 4.39 และค่าส่วนเบี9ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.71 โดย
กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจอนัดบัที9หนึ9 งคือ ความเหมาะสม
ของโทนสีการแสดงผลเวบ็แอปพลิเคชนัในระดบัมาก โดยมี
ค่าเฉลี9ยเท่ากับ 4.48 ค่าส่วนเบี9ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.74 
อนัดบัที9สองและสามคือ การจดัหมวดหมู่การแสดงผลขอ้มูล 
และรูปแบบและวิธีการนําเสนอขอ้มูล โดยมีค่าเฉลี9ยเท่ากับ 
4.44 และ 4.42 ค่าส่วนเบี9ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.67 และ 0.67 
ตามลาํดบั และกลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจต่อความเหมาะสม
ของการแสดงขนาดและสีของตวัอกัษร และการแสดงผลที9
สวยงามและมีความน่าสนใจเป็นลาํดบัที9สี9และหา้ โดยมีค่าเฉลี9ย
เท่ากบั 4.32 และ 4.30 ค่าส่วนเบี9ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.74 
และ 0.74 ตามลาํดบั 
  ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างด้านการใช้งาน  Line 
Chatbot พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจในระดบัมาก โดยมี
ค่าเฉลี9ยเท่ากบั 4.49 และค่าส่วนเบี9ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.61 
โดยกลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจในระดบัมากที9สุด 3 รายการ 

คือ Line Chatbot สามารถใชง้านไดง่้ายไม่ซบัซ้อน ไลน์บอกมี
ประสิทธิภาพและความเร็วในการรับและแสดงข้อมูล และ
ความสะดวกต่อการเขา้ถึงการใช้งานแอปพลิเคชนั โดยทั)ง 3 
รายการมีค่าเฉลี9ยเท่ากนัคือ 4.52 และค่าส่วนเบี9ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.58 0.61 และ 0.65 ตามลาํดบั นอกจากนี)กลุ่มตวัอยา่งมี
ความพึงพอใจการเชื9อมโยงไปยงัแหล่งความรู้ที9เกี9ยวขอ้ง และ
การแสดงผลขอ้มูลแหล่งท่องเที9ยวของ Line Chatbot ในระดบั
มาก โดยทั)ง 2 รายการมีค่าเฉลี9ยและค่าส่วนเบี9ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากนัคือ 4.48 และ 0.65 ตามลาํดบั และกลุ่มตวัอย่างมีความ 
พึงพอใจต่อผลการสืบค้นข้อมูลที9ตรงตามความต้องการใน
ระดับมาก โดยมีค่าเฉลี9ยเท่ากับ 4.42 และค่าส่วนเบี9ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.70 
 
5. บทสรุปและการอภิปราย  
      งานวิจัยนี) ได้รับการสนับสนุนและความร่วมมือจาก
สํานักงานการท่องเที9ยวจงัหวดัตาก ตามนโยบายส่งเสริมการ
ท่องเที9ยงเมืองรอง เพื9อให้ง่ายต่อการเข้าถึงนักท่องเที9ยวที9
สามารถสื9อสารโดยตรงกับหน่วยงานด้านการท่องเที9ยว ที9
สามารถแนะนาํสถานที9ท่องเที9ยวให้ตรงตามความสนใจของ
ผูใ้ช ้โดยเริ9มจากการรวบรวมขอ้มูลความตอ้งการฟังกช์นัการใช้
งานของ Line Chatbot จากการสัมภาษณ์ผูเ้ชี9ยวชาญดว้ยแบบ
สัมภาษณ์กึ9งโครงสร้าง จากนั)นดาํเนินการออกแบบและพฒันา 
Line Chatbot โดยสร้างภาพกราฟิกเส้นทางการท่องเที9ยว 3 
รูปแบบ 
  กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจด้านข้อมูลในระดับมาก 
แสดงให้เห็นว่า Line Chatbot ได้ให้ขอ้มูลที9เกี9ยวขอ้งกับการ
ท่องเที9ยวส่งผลให้นักท่องเที9ยวได้รับข้อมูลการท่องเที9ยวที9
ทนัสมยั ขอ้มูลที9ไดรั้บมีความหลากหลาย ขอ้มูลถูกตอ้ง ตรง
ตามความตอ้งการของนกัท่องเที9ยว และนกัท่องเที9ยวสามารถ
เข้าใจข้อมูลที9แสดงผลได้ง่าย สอดคล้องกับการศึกษาของ    
จักร์พนัธ์ สาตมุณี และคณะ [7] ที9พบว่า การให้ข้อมูลการ
ท่องเที9ยวกบันกัท่องเที9ยวผา่น Line Chatbot มีส่วนช่วยส่งเสริม
การประชาสมัพนัธ์แหล่งท่องเที9ยวใหก้บันกัท่องเที9ยว รวมถึงมี
ส่วนช่วยให้นักท่องเที9 ยวได้รับข้อมูลเพื9อสนับสนุนการ
ตัดสินใจวางแผนการท่องเที9 ยวได้อย่างรวดเ ร็วมากขึ) น 
นอกจากนี)นกัท่องเที9ยวเมื9อไดรั้บขอ้มูลที9ทนัสมยัและถูกตอ้ง
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ตรงตามความตอ้งการของนกัท่องเที9ยว ทาํให้นกัท่องเที9ยวเกิด
ความพึงพอใจต่อการใชง้าน Line Chatbot นกัท่องเที9ยวเชื9อถือ
ขอ้มูลที9ไดรั้บจาก Line Chatbot ส่งผลให้นกัท่องเที9ยวเดินทาง
มาท่องเที9ยงในจงัหวดัตากเพิ9มมากขึ)น สอดคลอ้งกบัโมเดล
ความสาํเร็จของระบบสารสนเทศ [9] ที9แสดงใหเ้ห็นวา่ขอ้มูลที9
มีคุณภาพของระบบสารสนเทศเป็นปัจจยัที9ทาํให้ผูใ้ชง้านเกิด
ความพึงพอใจและเชื9อมั9นต่อการใช้งานระบบสนเทศ และ
นาํไปสู่การเกิดผลกระทบเชิงบวกต่อการดาํเนินงานขององคก์ร 
  กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจดา้นรูปแบบการแสดงผลใน
ระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นวา่ Line Chatbot มีการจดัหมวดหมู่การ
แสดงผลข้อมูลได้ดี มีรูปแบบและวิธีการนําเสนอข้อมูลที9
เหมาะสม การแสดงผลมีความสวยงามโดยการเลือกใชโ้ทนสี
การแสดงผล สีและข้อความของตัวอกัษรมีความเหมาะสม 
ก่อให้เกิดความรู้สึกที9ดีต่อการใชง้าน Line Chatbot สอดคลอ้ง
กับการศึกษาของนํ) าทิพย์ ตระกูลเมฆี  และคณะ  [5] การ
ออกแบบการแสดงผลที9สวยงามและแสดงผลขอ้มูลไดอ้ย่าง
เหมาะสมเป็นปัจจัยที9มีอิทธิพลทางอ้อมต่อการใช้งาน Line 
Chatbot โดย Line Chatbot นอกจากจะนาํเสนอขอ้มูลที9ถูกตอ้ง
และทนัสมยัแลว้ การแสดงผลที9สวยงามนอกจากจะช่วยดึงดูด
ใหผู้ใ้ชง้านมีความเตม็ใจและยนิดีที9จะใชง้านแลว้ ยงัมีส่วนช่วย
เพิ9มความพึงพอใจการใชง้าน Line Chatbot โดยรวม 
  กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจการใชง้าน Line Chatbot ใน
ระดบัมาก โดยประสิทธิภาพและความเร็วในการรับและแสดง
ข้อ มูลของ  Line Chatbot ผลการสืบค้นของ  Line Chatbot 
รวมถึงการเชื9อมโยงไปยงัแหล่งความรู้ที9เกี9ยวขอ้ง มีส่วนช่วย
เพิ9มประสิทธิภาพในการวางแผนการท่องเที9ยวของนกัท่องเที9ยว 
สอดคลอ้งกับการศึกษาของธีรพงษ์ สังข์ศรี และคณะ [6] ที9
พบว่า Line Chatbot มีส่วนช่วยเพิ9มประสิทธิภาพการให้ขอ้มูล
การท่องเที9ยวกบันักท่องเที9ยว เมื9อนักท่องเที9ยวไดรั้บขอ้มูลที9
ตอ้งการก็เกิดความพึงพอใจและเกิดความเชื9อมั9นการใช้งาน
Line Chatbot นอกจากนี)  Line Chatbot ที9 ใช้งานง่ายและไม่
ซบัซอ้น จะมีส่วนช่วยเพิ9มการยอมรับการใชง้าน Line Chatbot
ของนกัท่องเที9ยว สอดคลอ้งกบัโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี 
[10] ที9แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีที9สามารถใชง้านไดง่้าย เป็น
ปัจจัยเชิงบวกที9มีอิทธิพลโดยตรงกับทศันะคติของผูใ้ช้งาน
เทคโนโลยี ผูใ้ช้งานเมื9อเกิดความรู้สึกหรือทัศนคติที9 ดีกับ

เทคโนโลยี ก็จะช่วยเพิ9มการยอมรับและ   ใชง้านเทคโนโลยี
ดงักล่าว เมื9อนกัท่องเที9ยวเกิดความพึงพอใจและยอมรับการใช้
งาน Line Chatbot ยอ่มส่งผลต่อการท่องเที9ยวเพิ9มมากขึ)น 
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ABSTRACT – The objective of this study was to compare the effectiveness of a virtual-reality 
(VR) learning environment with conventional instruction and to develop a VR-based multimedia 
system on the solar system, in order to help students acquire knowledge and understanding of the 
solar system’s science. Students would learn the names and order of the planets, their sizes, their 
rotational and orbital velocities, and the number of moons orbiting each planet. The VR system 
was developed in C# according to the software development life cycle (SDLC). The system was 
evaluated by five experts and sixty students enrolled in MSC-112 Science and Technology, who 
were divided into two groups of thirty. The control group received traditional instruction, while 
the experimental group used the newly developed VR multimedia system. System quality and 
learning outcomes were analyzed using descriptive statistics—including percentages, means, and 
standard deviations. Results showed that the academic achievement in the solar system topic for 
the VR group achieved effectiveness scores of 82.43/81.23 (mean = 17.73, SD = 3.52), which was 
significantly higher than that of the traditional group (mean = 8.95, SD = 1.58) at the .05 level of 
statistical significance. 
 
KEY WORDS: Virtual Reality, Solar System, Interactive Multimedia 
 
บทคัดย่อ - วัตถุประสงค์ของการศึกษาครั;งนี;คือเพืAอเปรียบเทียบประสิทธิผลของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงกับ
การการเรียนรู้แบบปกติและพัฒนาสืAอระบบมัลติมีเดียแบบเสมือนจริง เรืAอง ระบบสุริยะจักรวาล เพืAอช่วยนักศึกษาให้เกิด
ความรู้และความเข้าใจในวิทยาศาสตร์เรืAองระบบสุริยะจักรวาล โดยจะได้รับความรู้ถึงชืAอลาํดับของตําแหน่งในดาวเคราะห์
แต่ละดวง ขนาดของดาวเคราะห์ ความเร็วในการหมุนรอบตัวเองและความเร็วในการหมุนรอบดวงอาทิตย์ จํานวนดวง
จันทร์ทีAโคจรรอบดาวเคราะห์โดยใช้เทคโนโลยี virtual reality ใช้ภาษา C# ในการพัฒนาผ่านกระบวนการพัฒนาระบบ 
(SDLC) ประเมินผลโดยผู้เชีAยวชาญ 5 คนและนักศึกษาทีAเรียนในรายวชิา MSC-112 Science and Technology จํานวน 60 คน 
แบ่งเป็น 2 กลุ่มกลุ่มละ 30 คน โดยกลุ่มแรกเรียนตามปกติส่วนกลุ่มทีAสองเรียนโดยใช้ระบบมัลติมีเดียแบบเสมือนจริงทีA
พฒันาและวัดโดยแบบทดสอบสถิติทีAใช้วิเคราะห์ประเมินผลคุณภาพของระบบการใช้สถิติทีAใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่
ร้อยละ ค่าเฉลีAย ส่วนเบีAยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่าผลสัมฤทธิZทางการเรียน เรืA อง ระบบสุริยะจักรวาล มี
ประสิทธิภาพเท่ากบั 82.43 / 81.23 ของนักศึกษากลุ่มทีAเรียนโดยใช้ระบบมัลติมีเดียแบบเสมือนจริง (! ̅= 17.73, SD = 3.52) 
สูงกว่านักศึกษาทีAเรียนด้วยวธีิปกต ิ(!	̅= 8.95, SD = 1.58) อย่างมนัียสําคญัทางสถติทิีAระดบั 0.05 
 
คาํสําคญั: ความเป็นจริงเสมือน, ระบบสุริยะ, มลัติมีเดียแบบโตต้อบ 
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1. บทนํา  
วิทยาศาสตร์มีบทบาทสาํคญัยิ2งในสังคมโลกปัจจุบนั

และอนาคต  เพราะวิทยาศาสตร์เกี2ยวขอ้งกบัชีวิตของทุกคนทัEง
ในการดาํรงชีวิตประจาํวนัและในงานอาชีพต่าง ๆ  เครื2องมือ
เครื2องใช ้  ตลอดจนผลผลิตต่าง ๆ  เพื2อใชอ้าํนวยความสะดวก
ในชีวิตและการทาํงานล้วนเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์
ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื2น ๆ ความรู้
วทิยาศาสตร์ช่วยใหเ้กิดการพฒันาเทคโนโลยอียา่งมาก [1] 

โครงการประเมินผลการศึกษาดา้นวิทยาศาสตร์ของ
นกัเรียนระดบันานาชาติ หรือ PISA (พิซ่า)ของคีนนั [2] องคก์ร
สาธารณะประโยชน์นานาชาติ เปิดเผยผลประเมินผลการสอบ
วิชาวิทยาศาสตร์ประจาํปี 2022 ของนกัเรียนไทยพบวา่นกัเรียน
ไทยมีคะแนนเฉลี2ยดา้นวิทยาศาสตร์ 409 คะแนน ซึ2 งเมื2อเทียบ
กบั PISA 2018 พบวา่คะแนนเฉลี2ยนลดลงโดยดา้นวทิยาศาสตร์ 
มีคะแนนเฉลี2ยลดลง 17 คะแนนโดยอยู่อ ันดับที2  58 จาก 81 
ประเทศแมว้า่การศึกษาของ PISA จะเป็นการประเมินในระดบั
มธัยมศึกษา แต่ผลการประเมินกส็ะทอ้นใหเ้ห็นถึงความทา้ทาย
ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในภาพรวมซึ2 งเป็นแรงจูงใจให้
ผูว้ิจยัพฒันาสื2อการเรียนรู้ที2น่าสนใจและเขา้ถึงง่าย เพื2อส่งเสริม
ความเขา้ใจในเนืEอหาวทิยาศาสตร์ตัEงแต่ระดบัพืEนฐาน 

การเรียนวิทยาศาสตร์นัE นไม่ได้จาํกัดแค่การเรียน
ทฤษฎีในห้องเรียนการใชสื้2อการสอนแบบเดิม ๆไม่อาจจะดึง
ความสนใจของนักศึกษาที2 เรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ได้
ทัE งหมดเนื2องจากนักศึกษาไม่สามารถมองเห็นภาพได้อย่าง
ชดัเจนที2อาจารยผ์ูส้อนไดอ้ธิบายเกี2ยวกบัสิ2งที2เรียนทาํใหผู้เ้รียน
มีผลการเรียนที2ไม่ดีตามมา [3] 

จากปัญหาการเรียนการสอนเรื2 องวิทยาศาสตร์จึง
หยิบยกประเด็นเรื2องที2ยากต่อความเขา้ใจไม่สามารถอธิบายได้
เพียงแค่ตวัหนังสือเรื2 องระบบสุริยะจกัรวาลมาพฒันาระบบ
มลัติมีเดียแบบเสมือนจริงเพื2อให้ไดสื้2อการเรียนการสอนที2มี
ประสิทธิภาพสามารถช่วยให้ผูเ้รียนได้รับความรู้ เกิดความ
เขา้ใจและมีผลสมัฤทธิl ทางการเรียนที2ดีขึEน 
1.1 วตัถุประสงค์ 
 1.1.1 เพื2อพฒันาบทเรียนเสมือนจริงเรื2องระบบสุริยะจกัรวาลให้
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
1.1.2 เพื2อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิl ทางการเรียนเรื2องระบบสุริยะ     
จกัรวาลระหว่างนักศึกษากลุ่มที2เรียนโดยใช้โลกเสมือนจริง     
กบันกัศึกษากลุ่มที2เรียนโดยวธีิปกติ 
1.1.3 เพื2อศึกษาระดับความพึงพอใจที2มีต่อบทเรียนของสื2อ
ระบบมลัติมีเดียแบบเสมือนจริงเรื2องระบบสุริยะจกัรวาล 
1.2 ตวัแปรทีAใช้ศึกษา 
ตวัแปรอิสระไดแ้ก่ รูปแบบการเรียน 2 รูปแบบ 

1.2.1 การเ รียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เ ดียแบบ
สถานการณ์จาํลอง 
1.2.2 การเรียนโดยวิธีปกติตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิl
ทางการเรียนเรื2องระบบสุริยะจกัรวาล 
1.3 สมมตฐิานการวจิยั 
ผลสัมฤทธิl ทางการเรียนเรื2องระบบสุริยะจกัรวาลของนกัศึกษา
กลุ่มที2 เรียนโดยระบบสื2 อมัลติมีเดียโลกเสมือนจริงสูงกว่า
นกัศึกษากลุ่มที2เรียนดว้ยวธีิปกติ 
 
2. แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจัิยที6เกี6ยวข้อง 
2.1 สืAอการสอน 

สื2อการสอนเป็นเครื2 องมือของการเรียนรู้ทาํหน้าที2
ถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจความรู้สึกเพิ2มพูนทักษะและ
ประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ใหแ้ก่ผูเ้รียน กระตุน้
ให้เกิดการพฒันาศกัยภาพทางการคิดไดแ้ก่ การคิดไตร่ตรอง 
การคิดสร้างสรรค์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตลอดจนสร้าง
เสริมคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมใหแ้ก่ผูเ้รียน สื2อการสอน
ปัจจุบัน มีอิทธิพลสูงต่อการกระตุ้นให้ผู ้เ รียนกลายเป็นผู ้
แสวงหาความรู้ดว้ยตนเองสื2อมีมากมายและหลากหลายรูปแบบ
มีบทบาทและใหคุ้ณประโยชนต่์างๆ [4] 

สื2อการสอนวิทยาศาสตร์หมายถึงสิ2 งต่างๆทัE งทาง
กายภาพและจิตภาพที2ก่อใหเ้กิดสถานการณ์ทาํใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรียนรู้เนืEอหาที2เป็นความรู้กระบวนการวิทยาศาสตร์และเจตคติ
ทางวิทยาศาสตร์ไดแ้ก่ วสัดุ, อุปกรณ์, เครื2 องมือ, เครื2 องจกัร 
และสัญลกัษณ์เป็นตน้นอกจากนัEนสื2อการสอนวิทยาศาสตร์ที2
นํ า ม า ใ ช้ค ว ร จัด ใ ห้ ต่ อ เ นื2 อ ง ส อ ด ค ล้อ ง กับ วิ ธี ก า ร ท า ง
วิทยาศาสตร์ และจดัระบบให้มีประสิทธิภาพตามประเภทของ
สื2อนัEนๆ [5] 
2.2 Virtual reality 

เ ท ค โ น โ ล ยี ค ว า ม จ ริ ง เ ส มื อ น  ( Virtual Reality 
Technology หรือ VR) เป็นวิวฒันาการของเทคโนโลยทีี2เริ2มจาก
การวิจยัและพฒันาเทคโนโลยสีาํหรับการทหารและจาํลองการ
บินของประเทศสหรัฐอเมริการะหว่างปี ค.ศ. 1960-1969 
ปัจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือนได้มีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื2อง และไดน้าํมาประยุกตใ์ชก้บังานดา้นต่าง ๆ อาทิ ดา้น
วิศวกรรมดา้นวิทยาศาสตร์การแพทยด์า้นบนัเทิงเป็นตน้และมี
การแบ่งประเภทของระบบความจริงเสมือนตามพืEนฐานวิธีที2
ติดต่อกับผูใ้ช้ได้แก่ Desktop VR, Video Mapping, Immersive 
Systems, Telepresence, Augmented แ ล ะ แ ส ด ง ผ ล ผ่ า น ห น้า
จอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือทําให้ผู ้ใช้
สามารถนาํเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาใช้โตต้อบไดท้นัที
แบบเสมือนจริงที2มีมุม มองถึง 360 องศา โดยผูใ้ชไ้ม่จาํเป็นตอ้ง
ไปสถานที2จริง [6] 
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2.3 งานวจิยัทีAเกีAยวข้อง 
  ง า น วิ จัย ข อ ง  Jinsil Hwaryoung Seo (2 0 1 7 )  [7] 
นาํเสนอ Anatomy Builder VR ซึ2 งพฒันาบนแพลตฟอร์ม HTC 
Vive เพื2อให้ผูเ้รียนประกอบกระดูกขาหลงัของสุนัขในสภาพ
ลอยตวัสามมิติ ดว้ยแนวทางการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ 
(constructivist learning) ที2เปิดโอกาสให้ทดลองผิดพลาดและ
เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ผูเ้ขา้ร่วมทดลองซึ2 งไม่เคยเรียน
กายวิภาคศาสตร์มาก่อนทัEงหมด ëë คน พบว่าการใช ้VR ช่วย
เสริมความรู้สึกควบคุมการประกอบกระดูกและความเขา้ใจ
โครงสร้างสามมิติไดดี้กว่า “กล่องกระดูกจริง” ในห้องเรียน
แบบดัEงเดิม งานของ Michael Melatti (2017) [8] กศึ็กษาเกี2ยวกบั
การสอนคณิตศาสตร์เชิงพืEนที2ในห้องเรียนเสมือนจริงดว้ย VR 
และสรุปวา่การเรียนรู้ผา่นสภาพแวดลอ้ม VR ทาํใหน้กัศึกษามี
ผลสัมฤทธิl ทางการเรียนดีกว่าการเรียนแบบปกติ ขณะที2งาน
ของ Aditi Gavhane (2017) [9] สาธิตการใช ้VR เพื2อบาํบดัผูมี้
ปัญหาทางจิตใจ เช่น PTSD และความบกพร่องทางกายต่างๆ 
โดยพบว่าสภาพแวดล้อมเสมือนช่วยลดความเครียดและ
ส่งเสริมการฟืE นฟูสมรรถภาพไดอ้ยา่งปลอดภยั ส่วนการศึกษา
ของ Junjie Gavin Wu (2022) [10] สร้างสภาพแวดลอ้มจาํลอง
พระราชวังต้องห้าม (The Forbidden City) เพื2อส่งเสริมการ
เรียนรู้ภาษาองักฤษควบคู่ไปกบัความเขา้ใจวฒันธรรมจีน ผา่น
กิจกรรม AI-based การโตต้อบกบัตวัละครเสมือน และเกมเชิง
ภารกิจ โดยนกัศึกษา ôë คนแสดงความพึงพอใจสูงและเขา้ใจ
เนืEอหาภาษา–วฒันธรรมไดอ้ย่างลึกซึE ง งานวิจยัเหล่านีE ถือเป็น
กา้วสําคญัที2แสดงให้เห็นว่า VR ไม่ใช่เพียงเครื2องมือเสริม แต่
สามารถกลายเป็น “ห้องเรียน” แบบใหม่ที2มีประสิทธิภาพใน
อนาคตทัEงในภาคการศึกษาการฝึกอบรมเชิงวิชาชีพตลอดจน
การดูแลสุขภาพเชิงบาํบดัอยา่งครบวงจร 
 
3. วธีิการดาํเนินงานวจัิยและผลการวจัิย 

ผู ้ วิ จั ย ใ ช้ รู ป แ บ บ ก า ร วิ จั ย กึ2 ง ท ด ล อ ง ( quasi- 
experimental research design) โ ด ย มี ก ลุ่ ม ท ด ล อ ง แ ล ะ ก ลุ่ ม
ควบคุมโดยทัEงสองกลุ่มไม่มีประสบการณ์การใช ้VR มาก่อน
โดยการทดสอบกลุ่มที2เรียนดว้ยวิธีปกติและกลุ่มที2เรียนดว้ยสื2อ
มลัติมีเดียโลกเสมือนจริง (independent t-test) ผูว้ิจยัได ้พฒันา
เครื2องมือในรูปแบบเทคโนโลยรีะบบมลัติมีเดียโลกเสมือนจริง
โดยอา้งอิงกระบวนการพฒันาระบบ (system development life 
cycle) ไดด้งันีE   
1. ศึกษาปัญหาและศึกษาความเป็นไปได้ของการพัฒนา
เครื2 องมือซึ2 งมีความเป็นไปไดใ้นดา้นเทคนิคและการบริหาร
จัดการตลอดจนศึกษาสภาพของปัญหาและโอกาสของการ
พฒันาที2จะเป็นประโยชนต่์อไปได ้

2. รวบรวมขอ้มูลความตอ้งการจากผูใ้ชง้านคือนกัศึกษาสถาบนั
เทคโนโลยีไทย-ญี2ปุ่นซึ2 งรวบรวมจากเอกสารงานวิจยั สังเกต
พฤติกรรมซึ2งช่วยสนบัสนุนการพฒันาเครื2องมือ 
3. วิ เคราะห์ความต้องการของผู ้ใช้ง านผ่านทฤษฎีและ
เทคโนโลยีที2นาํมาใช้ในการพฒันาเครื2องมือ โดยผูว้ิจยัไดใ้ช้ 
โปรแกรม unity 3d เขียนดว้ยภาษา C# จาํลองระบบมลัติมีเดีย
โลกเสมือนจริงแบบสถานการณ์จําลอง เรื2 อง ระบบสุริยะ
จัก ร ว า ล ผ่ า น แ ว่น  Oculus Quest 3 โ ด ย มี โ ค ร ง ส ร้ า ง ท า ง
สถาปัตยกรรมระบบดงัรูปที2 1 
 

 

รูปที& (. ภาพโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมของระบบ 
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รูปที& <. รูปภาพแสดงรายละเอียดพืBนผิวของดาวเคราะห์ 
ข้อมลูจากเวบ็ https://solarsystem.nasa.gov/planets/ 

l.m ประชากรทีAใช้ในการวจิยั 
3.1.1 ประชากรที2ใชใ้นการวิจยัเป็นนกัศึกษาชัEนปีที2 ë สถาบนั
เทคโนโลยไีทย-ญี2ปุ่น จาํนวน ¢£ คน 
 3.1.§ กลุ่มตัวอย่างที2 ใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาชัE นปีที2  ë 
สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญี2ปุ่น ดว้ยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
sampling) เข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จํานวน § กลุ่ม 
จาํนวนกลุ่มละ •£ คน 
3.2 เครืAองมือทีAใช้วจิยั 

แ ผ น ก า ร เ รี ย น รู้ ร า ย วิ ช า  MSC-112 Science and 
Technology โดยใชบ้ทเรียนที2ใชใ้นการทดลองระบบมลัติมีเดีย
โลกเสมือนจริงแบบสถานการณ์จําลอง เรื2 อง ระบบสุริยะ
จกัรวาล ชัEนปีที2 1 เรื2 องชื2อของดาวเคราะห์ในระบบจกัรวาล 
ลาํดับของตาํแหน่งในดาวเคราะห์แต่ละดวง ขนาดของดาว
เคราะห์ ความเร็วในการหมุนรอบตวัเองและความเร็วในการ
หมุนรอบดวงอาทิตย ์จาํนวนดวงจนัทร์ที2โคจรรอบดาวเคราะห์
โดยใหผู้เ้ชี2ยวชาญจาํนวน 5 คนตรวจสอบความเหมาะสมดงัรูป
ที2 3. 

 

รูปที& 3. แสดงถงึชื )อดาวเคราะหท์ี )ตอ้งการไปศกึษา 

 

รูปที& 4 .แสดงถึงรายละเอียดดาว Uranus 
 

 

รูปที& 5. แสดงถึงรายละเอียดดาว Saturn 
 

 

รูปที& 6. แสดงถึงภาพรวมของระบบมลัติมเีดยีโลกเสมือนจริง
แบบสถานการณ์จาํลอง เรื& อง ระบบสุริยะจักรวาล 
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รูปที& 7. แสดงถึงนักศึกษาเข้าใช้ระบบ 
เครื%องมือที%ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลไดแ้ก่ ขอ้สอบ 30 ขอ้ 
ใหผู้ท้รงคุณวฒิุจาํนวน 5 คนตรวจความสอดคลอ้งของขอ้สอบ 
คดัเฉพาะที%มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective 
Congruence: IOC) ระหวา่ง 0.50-0.80 ได ้20 ขอ้ นาํไปทดสอบ
เพื%อหาค่าความยากง่าย (p) ไดค่้าอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 หาค่า
อาํนาจจาํแนก (r) มีค่าตัPงแต่ 0.20 ขึPนไปและหาค่าความเชื%อมั%น
ไดเ้ท่ากบั 0.81 
3.3 การหาประสิทธิภาพของเครื4องมือ 
 3.3.1 การหาประสิทธิภาพของเครื%องมือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ที%ผูว้จิยัสร้าง และพฒันาขึPนโดย
ใชสู้ตรคาํนวณหาค่า E1/E2 (E1 = ประสิทธิภาพระหว่างเรียน, 
E2 = ประสิทธิภาพหลงัเรียน) 
3.3.2 วเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบโดยการหาค่าความยาก
ง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) โดยการวิเคราะห์หาขอ้สอบเป็น
รายขอ้ และหาความเชื%อมั%นของแบบทดสอบ โดยใชสู้ตรของ 
Kuder-Richardson (KR-20) 
3.4 การวเิคราะห์ผลการทดลอง 
3.4.1 คาํนวณหาค่าเฉลี%ย (")̅ และส่วนเบี%ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) ของกลุ่มที%เรียนโดยใชร้ะบบมลัติมีเดียโลกเสมือนจริง
แบบสถานการณ์จาํลอง เรื% อง ระบบสุริยะจกัรวาลและกลุ่มที%
เรียนโดยวธีิปกติ 
 3.4.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิZ ของกลุ่มที%เรียนดว้ยวิธีปกติและ
กลุ่มที%เรียนดว้ยสื%อมลัติมีเดียโลกเสมือนจริงของการเรียนรู้ของ

นกัศึกษาที%เป็นกลุ่มทดลองและนกัศึกษาที%เป็นกลุ่มควบคุมโดย
ใช้โดยใช้สถิติ (t-test for independent groups) เนื%องจากผูว้ิจยั
ไดต้รวจสอบการแจกแจงปกติของขอ้มูลโดยใช ้Shapiro-Wilk 
test พบว่าขอ้มูลมีการแจกแจงปกติ ดงันัPนผูว้ิจยัจึงได ้ใช ้t-test
ในการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 
3.5 ผลการวจิยั 
จากการทดสอบสื%อระบบมลัติมีเดียแบบเสมือนจริง เรื%อง ระบบ
สุริยะจกัรวาล โดยกลุ่มทดสอบจาํนวน 30 คนนกัศึกษาชัPนปี 1 
สถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญี%ปุ่น ช่วงอายุประมาณ 18-20  ปี การ
ทดสอบและตรวจสอบประสิทธิภาพของระบบค่า  E1/E2 
เท่ากบั 82.43/81.23 พบว่าระบบที%ผูว้ิจยัพฒันามีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑที์%ตัPงไวใ้นตารางที% 1 
 
ตารางที& 1. แสดงผลวิเคราะห์ข้อมลูเพื&อหาประสิทธิภาพของ
ระบบมลัติมเีดยีแบบเสมือนจริง เรื& อง ระบบสุริยะจักรวาล 
กลุ่ม
ตวัอยา่ง 

ประสิทธิภาพของสื%อระบบ
มลัติมีเดียแบบเสมือนจริง 

เกณฑ์
การ
ประเมิน 

E1 ประสิทธิภาพ
ระหวา่งเรียน 

E2 
ประสิทธิภาพ
หลงัเรียน 

60 คน 82.43 81.23 80/80 
 
ผลการศึกษาเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิl ทางการเรียนหลงั
เรียนเรื2อง ระบบสุริยะจกัรวาลพบวา่ คะแนนเฉลี2ยของนกัศึกษา
ก ลุ่ ม ที2 เ รี ย น โ ด ย บ ท เ รี ย น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ มัล ติ มี เ ดี ย แ บ บ
สถานการณ์จาํลองที2ผูว้ิจยัพฒันาขึEน (" ̅= 17.73, S.D. = 3.52) 
สูงกว่าคะแนนเฉลี2ยของนกัศึกษากลุ่มที2เรียนโดยวิธีปกติ (" ̅= 
8.95, S.D. = 1.58) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที2ระดับ .05 ดัง
ตารางที2 2. 
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ตารางที& 2 เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิOทางการเรียนหลัง
เรียน 

สื#อที#ใช ้ n !̅ S.D. t p 
การเรยีนโดยใชส้ื#อระบบ
มัลติมีเดียแบบเสมือน
จรงิ 

30 17.73 3.52 5.23* 0 

การเรยีนวธิปีกต ิ 30 8.95 1.58 
มนียัสาํคญัจากสถติทิี#ระดบั .05 (p<.05) 

โดยที2  
n = หมายถึงจาํนวนตวัอยา่งในแต่ละกลุ่ม 
" ̅= ค่าเฉลี2ย (Mean) ของคะแนนในแต่ละกลุ่ม 
S.D. = ส่วนเบี2ยงเบนมาตรฐาน 
t = ค่าสถิติที2ใชท้ดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี2ยสองกลุ่ม 
p = โอกาสที2ผลลพัธ์เกิดขึEนโดยบงัเอิญ 
 
เกณฑ์การแปลความหมายขอ้มูลและพิจารณาประสิทธิภาพ 
และความพึงพอใจ 
4.50 - 5.00 หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ
ของโปรแกรมอยูใ่นระดบัมากที2สุด 
3.50 - 4.49 หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ
ของโปรแกรมอยูใ่นระดบัมาก 
2.50 - 3.49 หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ
ของโปรแกรมอยูใ่นระดบัพอใช ้
1.50 - 2.49 หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ
ของโปรแกรมอยูใ่นระดบันอ้ย 
1.00 - 1.49 หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ
ของโปรแกรมอยูใ่นระดบันอ้ยที2สุด 
ผลการศึกษาระดบัความพึงพอใจที2มีต่อบทเรียนของสื2อระบบ
มลัติมีเดียแบบเสมือนจริง เรื2อง ระบบสุริยะจกัรวาล 
 
ตารางที& 3. ตารางแสดงแสดงผลการหาระดับความพึงพอใจที&มี
ต่อบทเรียนของสื&อระบบมัลติมีเดียแบบเสมือนจริงเรื& องระบบ
สุริยะจักรวาล 
รายการประเมนิ !̅ ประสิทธิ

ภาพ 
ด้านรปูแบบลกัษณะของบทเรียน   
รปูแบบสวยงาม น่าสนใจ 4.29 มาก 
ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนและเหมาะสมกับ
เนื]อหา 

4.43 มาก 

ภาษาที#ใชช้ดัเจนและเขา้ใจงา่ย  4.56 มากที#สดุ 
ภาพประกอบสวยงามเหมาะสมกบัเนื]อหา 4.23 มาก 
ความเหมาะสมกบัการใชแ้อนิเมชนั 4.32 มาก 
ความเหมาะสมของความยาวบทเรยีน 4.45 มาก 

การปฏสิมัพนัธโ์ตต้อบกบัผูเ้รยีนทนัท ี 4.53 มากที#สดุ 
ด้านเนื9อหา   
คาํอธบิายเนื]อหาชดัเจน 4.00 มาก 
การจดัลาํดบัเนื]อหามคีวามเหมาะสม 4.33 มาก 
ปรมิาณเนื]อหาเหมาะสมกบัเวลาเรยีน 4.65 มากที#สดุ 
แบบทดสอบมคีวามเหมาะสมกบัเวลาเรยีน 4.43 มาก 
เนื]อหาสามารถนําไปใชใ้นบทเรยีนได ้ 4.68 มากที#สดุ 
 
4. สรุป อภิปราย ข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครัE งนีE ผูว้ิจัยได้ศึกษาและพฒันาสื2อระบบ
มลัติมีเดียแบบเสมือนจริงเรื2 องระบบสุริยะจักรวาลเพื2อช่วย
นกัศึกษาใหเ้กิดความรู้และความเขา้ใจในเรื2องวิทยาศาสตร์ของ
ระบบสุริยะจักรวาลโดยจะได้รับความรู้ถึงชื2อลําดับของ
ตําแหน่งในดาวเคราะห์แต่ละดวงขนาดของดาวเคราะห์ 
ความเร็วในการหมุนรอบตวัเองและความเร็วในการหมุนรอบ
ดวงอาทิตยจ์าํนวนดวงจนัทร์มี2โคจรรอบดาวเคราะห์โดยใช้
เทคโนโลยี VR และนาํระบบมลัติมีเดียแบบเสมือนจริงที2ได้
พฒันาขึEนไปทดลองใชก้บันกัศึกษาชัEนปีที2 1 สถาบนัเทคโนโลยี
ไทย – ญี2ปุ่น ผลการวิจยั ประสิทธิภาพของสื2อระบบมลัติมีเดีย
แบบเสมือนจริง ค่า E1/E2 เท่ากับ 82.43/81.23 เมื2อนําค่าที2
คาํนวณไดไ้ปเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ที2ตัEงไว ้คือ E1/E2 = 80/80 
พบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบสถานการณ์จาํลองที2
ผูว้ิจยัพฒันามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที2ตัEงไว ้และผลสัมฤทธิl
ทางการเรียนหลงัเรียนพบว่า คะแนนเฉลี2ยของนกัศึกษากลุ่มที2
เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์
จําลองที2 ผู ้วิ จัยพัฒนาขึE น  ("	̅= 17.73, S.D. = 3.52) สูงกว่า
คะแนนเฉลี2ยของนักศึกษากลุ่มที2เรียนโดยวิธีปกติ (" ̅= 8.95, 
S.D. = 1.58) อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที2ระดบั .05 เนื2องจากตวั
ระบบมีภาพสามมิติที2เหมือนจริงและสามารถศึกษารายละเอียด
ในดาวแต่ละดวงไดผ้่านเทคโนโลยี VR ทาํให้ผูเ้รียนสามารถ
จดจาํรายละเอียดต่างๆได้ เหมือนได้ขึEนไปบนอวกาศและมี
ระบบ interactive ที2สามารถโต้ตอบกับผูเ้รียนได้ และแบบ
สถานการณ์จาํลองที2สร้างขึEนไดผ้า่นการตรวจสอบขอ้บกพร่อง
จากผูเ้ชี2ยวชาญ เมื2อพบขอ้บกพร่องไดท้าํการแก้ไขปรับปรุง
ขอ้บกพร่องให้ถูกตอ้งจึงส่งผลให้ระบบที2มีความใกลเ้คียงมาก
ที2สุด 

ขอ้เสนอแนะสาํหรับการวจิยัครัE งต่อไป ควรนาํระบบ
การตรวจจบัการเคลื2อนไหว เพื2อใหเ้กิดความสมจริงมากขึEนกวา่
การใช้และควรพฒันานาํไปใช้กบัรายวิชาอื2นๆ หรือใช้สอน
เสริมในรายวชิาเพื2อเพิ2มความเขา้ใจ 
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