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วัตถุประสงค์ของวารสาร 
 1. เพื่อนำเสนอบทความทางวิชาการและบทความวิจัยที่มีคุณภาพ ที่แสดงถึงประโยชน์ทั้งเชิงทฤษฎี 
(Theoretical Contributions) ที่นักวิจัยหรือผู้ที่สนใจสามารถนำไปพัฒนาหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ และประโยชน์
ในเชิงปฏิบัติการ (Managerial Contributions) นักวิจัยหรือผู้สนใจนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์หรือต่อยอด
การวิจัยที่ครอบคลุมเนื้อหาที่เป็นทางด้านการจัดการเทคโนโลยี ได้แก่ เทคโนโลยีดิจิทัลหรือเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาท้องถ่ิน เทคโนโลยีทางการศึกษา และการจัดการเทคโนโลยีอื่น ๆ ท่ีเก่ียวข้อง 
 2. เพื่อเป็นแหล่งในการเผยแพร่แลกเปลี่ยนความรู้ แนวคิดและประสบการณ์ทางวิชาชีพของอาจารย์ 
นักศึกษา และนักวิชาการ ในด้านนวัตกรรมใหม่ ๆ เกี่ยวกับการจัดการเทคโนโลยี   
 
นโยบายพิจารณากลั่นกรองบทความ 
 1. บทความวิจัยจะต้องอยู่ภายใต้เงื่อนไขที่ว่าไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสาร เอกสารการประชุม หรือ
สิ่งพิมพ์ใดมาก่อน (ยกเว้นรายงานการวิจัยและวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์) และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณารอตีพิมพ์
ในวารสารอื่น 
 2. บทความที่รับพิจารณาตีพิมพ์ต้องผ่านการกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง (Peer 
Review) อย่างน้อย 3 คน และได้รับความเห็นชอบจากกองบรรณาธิการ 
 3. ผู้เขียนต้องปฏิบัติตามเงื่อนไขที่กองบรรณาธิการวารสารกำหนด และยินยอมให้บรรณาธิการแก้ไข
บทความเพ่ือความสมบูรณ์ได้ในข้ันตอนสุดท้ายก่อนเผยแพร่ 
   
กระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความ 
 บทความที่จะได้รับการพิจารณาตีพิมพ์จะต้องผ่านกระบวนการพิจารณาจากกองบรรณาธิการและ
ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้อง (Peer Review) ดังน้ี 
 1. กองบรรณาธิการจะแจ้งให้ผู้เขียนทราบ เมื่อกองบรรณาธิการได้รับบทความเรียบร้อยแล้ว 
 2. กองบรรณาธิการจะตรวจสอบบทความว่าอยู่ในขอบเขตเนื้อหาวารสารหรือไม่ รวมถึงคุณภาพทาง
วิชาการและประโยชน์ ท้ังในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 15 วัน 
 3. ในกรณีที่กองบรรณาธิการพิจารณาเห็นควรรับบทความไว้พิจารณาตีพิมพ์ กองบรรณาธิการจะดำเนินการ
ส่งบทความเพื่อกลั่นกรองต่อไป โดยจะส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง อย่างน้อย 3 คน ประเมินคุณภาพ
ของบทความว่าอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมจะลงตีพิมพ์หรือไม่ ซึ่งกระบวนการกลั่นกรองน้ีทั้งผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เขียนจะ
ไม่ทราบข้อมูลซึ่งกันและกัน (Double-blind peer review) โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 45 วัน 
 4. เมื ่อผู ้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความแล้ว กองบรรณาธิการจะตัดสินใจโดยอิงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ บทความน้ัน ๆ ควรนำลงตีพิมพ์ หรือควรส่งให้ผู้เขียนแก้ไขก่อนส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินอีกครั้ง หรือ
ปฏิเสธการตีพิมพ์ และจะแจ้งผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิให้ผู้เขียนรับทราบ ภายในระยะเวลา 15 วัน นับต้ังแต่
วันที่ได้รับผลการพิจารณา โดยผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวถือเป็นที่สิ้นสุด 
 

 
 
 
 
 
 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 10  ฉบับที่ 1  เดือน มกราคม – เดือน มิถุนายน  พ.ศ. 2566       
 

 [4] 

TMRMU 

บทบรรณาธิการ 
 วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม” (Journal of Technology 
Management Rajabhat Mahasarakham University) เป็นวารสารที ่ตีพิมพ์เผยแพร่บทความวิจัย บทความ
วิชาการ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอบทความทางวิชาการและบทความวิจัยที่มีคุณภาพ ที่แสดงถึงประโยชน์  
ทั้งเชิงทฤษฎี (Theoretical Contributions) ที่นักวิจัยหรือผู้ที่สนใจสามารถนำไปพัฒนาหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่  
และประโยชน์ในเชิงปฏิบัติการ (Managerial Contributions) นักวิจัยหรือผู้สนใจนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์
หรือต่อยอดการวิจัยที่ครอบคลุมเน้ือหาที่เป็นทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลหรือเทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีเพ่ือการ
พัฒนาท้องถิ่น เทคโนโลยีทางการศึกษา และการจัดการเทคโนโลยีอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง และเพื่อเป็นแหล่งในการ
เผยแพร่แลกเปลี่ยนความรู้ แนวคิดและประสบการณ์ทางวิชาชีพของอาจารย์ นักศึกษา และนักวิชาการ ในด้านการ
จัดการเทคโนโลยี     
 วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 กำหนด
เผยแพร่เดือนมกราคม ถึง เดือนมิถุนายน 2565 มีบทความจำนวน 10 เรื่อง  เป็นผลงานที่ได้รับการพิจารณา 
ลงตีพิมพ์ในวารสาร ผ่านการพิจารณากลั ่นกรองจากผู ้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที ่เกี ่ยวข้อง (Peer Review)                     
อย่างน้อย 3 คน และได้รับความเห็นชอบจากกองบรรณาธิการ โดยเจ้าของบทความยินยอมให้บรรณาธิการ                 
แก้ไขบทความเพ่ือความสมบูรณ์ได้ในข้ันตอนสุดท้ายก่อนเผยแพร่  
 ขอขอบพระคุณ ดร.นิศารัตน์ โชติเชย  ผู้รักษาการแทนอธิการบดี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม            
ที่สนับสนุนและส่งเสริมการจัดทำวารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม” และ
ให้เกียรติเป็นที่ปรึกษาในการจัดทำวารสารในครั้งน้ี 
 ขอขอบพระคุณ กองบรรณาธิการ และผู้ทรงคุณวุฒิกลั่นกรองบทความ ที่ให้เกียรติร่วมพิจารณาบทความ
ในครั้งน้ี 
 ขอขอบคุณผู้วิจัย เจ้าของวารสาร เอกสาร บทความวิจัย ทั้งที่กล่าวถึงและไม่ได้กล่าวถึง รวมทั้งหน่วยงาน
และองค์กรที่สนับสนุนการจัดทำวารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม” สำเร็จ
ลุล่วงตามวัตถุประสงค์ มา ณ โอกาส น้ี 
 
 
         บรรณาธิการ 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาหุ่นยนต์ขนาดเล็ก 2) พัฒนาแอปพลิเคชันควบคุม
หุ่นยนต์ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ 3) ประเมินประสิทธิภาพของหุ่นยนต์ขนาดเล็กที่ควบคุมผ่าน
แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 5 คน คัดเลือกโดยใช้วิธี
เฉพาะเจาะจง  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ หุ่นยนต์ขนาดเล็ก แอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์และแบบประเมินประสิทธิภาพของหุ่นยนต์ขนาดเล็กที่ควบคุมผ่านแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์  โดยเขียนโปรแกรมและอัลกอรึทึ่มสำหรับควบคุมหุ่นยนต์ด้วยโปรแกรม Arduino IDE พัฒนาโปรแกรม
ด้วยภาษาซี ใช้โปรแกรม App Inventor ช่วยให้สามารถพัฒนาแอปพลิเคชัน สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาหุ่นยนต์ขนาดเล็ก พบว่า หุ่นยนต์ขนาดเล็กที่พัฒนาขึ ้นมีลักษณะ
โครงสร้างการทำงานคล้ายกับการเคลื่อนไหวของมนุษย์ และสามารถทำตามคำสั่ง โดยควบคุมการทำงานของขาทั้ง
ซ้ายและขวา ให้เดินหน้า ถอยหลัง งอแขนและยกแขนของหุ่นยนต์ได้  2) ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์
ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า แอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ที่พัฒนาข้ึนสามารถส่งสัญญานเทคโนโลยีไร้สายเชื่อมต่อระหว่างหุ่นยนต์กับสมาร์ตโฟนทำให้หุ่นยนต์สามารถ
รับคำสั ่งและทำตามได้อย่างแม่นยำ และ 3) ผลการประเมินประสิทธิภาพ พบว่า หุ ่นยนต์ขนาดเล็กมีลักษณะ
โครงสร้างการทำงานคล้ายกับการเคลื่อนไหวของมนุษย์ และสามารถทำตามคำสั่งได้อย่างแม่นยำและแอปพลิเคชัน
ควบคุมหุ่นยนต์มีประสิทธิภาพ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.82)  
 

คำสำคัญ : ออกแบบและพัฒนาหุ่นยนต์, หุ่นยนต์ฮิวแมนนอยด์, แอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์ 
 

ABSTRACT 
 The objectives of this research were to 1) design and develop a small robot, 2) develop a 
small robot control application on the Android operating system, and 3) evaluate the performance 
of a small robot controlled via an app. Apps on the Android operating system. The target group is 
5 experts selected by a specific method. Research tools include a small robot, a robot control 
application on the Android operating system, and a small robot performance evaluation form 
controlled through an application on the Android operating system by writing programs and 
algorithms for controlling robots with the Arduino IDE program, developing programs with the C 
language, using the App Inventor program to help develop applications. The statistics used in the 
research were mean and standard deviation. 
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 The research results were as follows: 1) The results of the development of small robots 
showed that the developed small robots had a functional structure similar to human movements 
and could follow orders by controlling the functions of both left and right legs to move forward, 
backward, bend the arm and lift the arm of the robot, 2) the result of developing a small robot 
control application on the Android operating system found that small robot control apps on the 
Android operating system developed can transmit wireless technology signals connecting the robot 
and the smartphone, allowing the robot to receive commands and follow them precisely and 3) 
performance evaluation results. It was found that small robots have similar functional structures 
to human movements and can follow instructions precisely, and the robot control application is 
efficient. Overall, it was at the highest level. (Mean was 4.68, Standard deviation was 0.82). 
 

Keywords : Design and Development of Robot, Humanoid Robots, Robot Control Applications 
 

บทนำ 
 ภาคอุตสาหกรรมของไทยในปัจจุบันได้เริ่มมีการนำหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติเข้ามาใช้งานมากข้ึน 
เนื่องจากเทคโนโลยีหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติมีประโยชน์ต่อระบบการผลิตสินค้า เช่น ประสิทธิภาพของระบบ  
การผลิตที่เพ่ิมข้ึน รอบการผลิตที่ลดลง ต้นทุนการผลิตที่ลดลง ของเสียจากการผลิตที่ลดลง และความน่าเชื่อถือใน
การรักษาคุณภาพสินค้าท่ีเพ่ิมข้ึน [1] หุ่นยนต์มีหลายประเภทสำหรับใช้งานในภูมิประเทศที่หลากหลายและสำหรับ
การใช้งานที่แตกต่างกัน แม้ว่าหุ่นยนต์จะมีความหลากหลายในการใช้งานและรูปร่าง โครงสร้างของหุ่นยนต์ทั้งหมด
จะมีความเหมือนกันอยู่ 3 ด้าน ประกอบด้วย ด้านเครื่องกล: หุ ่นยนต์ทั ้งหมดสร้างขึ ้นจากเครื่องกล มีรูปทรง 
การออกแบบสำหรับทำงานใดงานหน่ึงให้สำเร็จ  ด้านไฟฟ้า: หุ่นยนต์มีส่วนประกอบทางไฟฟ้าสำหรับการให้พลังงาน
ขับเคลื ่อนและควบคุมกลไกภายใน และด้านโปรแกรม: หุ ่นยนต์ต้องมีการใช้ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน  
การทำงาน โปรแกรมคือวิธีการที่หุ่นยนต์ตัดสินใจว่าจะทำอะไร อย่างไร เมื่อไหร่ [2]  
 หุ่นยนต์ส่วนมากในปัจจุบันใช้มนุษย์ควบคุมและทำงานในพ้ืนที่สภาวะแวดล้อมที่จำกัด อย่างไรก็ตาม
ในปัจจุบัน เริ่มมีการใช้หุ่นยนต์ที่สามารถทำงานและเคลื่อนที่ในพื้นที่ ๆ กว้างขวางและหลากหลายแบบ หุ่นยนต์
ประเภทนี้จำเป็นต้องใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์สำหรับการนำทาง สำหรั บการทำงานในสภาพแวดล้อมที่
หลากหลายเหล่าน้ัน การทำงานของหุ่นยนต์เหล่าน้ีอาจถูกขัดขวางได้เมื่อมีสิ่งกีดขวางที่ไม่ได้โปรแกรมไว้ หุ่นยนต์ที่มี
ความซับซ้อน อาทิเช่น ASIMO และ Meinü Robot  มีความซับซ้อนของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์สำหรับการนำทาง 
มากกว่าหุ่นยนต์ทั่วไป รวมไปถึงรถยนต์ไร้คนขับ, หุ่นยนต์รถอัตโนมัติ และ DARPA Grand Challenge มีเซนเซอร์
ตรวจจับสภาวะแวดล้อมที่ดี สามารถนำทางได้โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับ หุ่นยนต์ประเภทน้ีมีระบบ GPS หรือ เรดาร์ระบุ
ตำแหน่ง พร้อมกับอุปกรณ์เซนเซอร์เก็บข้อมูลอื ่น อาทิ กล้องวิดีโอ ไลดาร์ และ ระบบนำทางเฉื่อย ( Inertial 
Navigation System) สำหรับการนำทางที่ดีขึ้นระหว่างพิกัดสองจุด การรับคำสั่งที่ซับซ้อนจากมนุษย์ หุ่นยนต์
จำเป็นที่จะต้องมีระบบประสาทสัมผัสที่ชาญฉลาด เพ่ือให้หุ่นยนต์ทำงานอย่างมีประสิทธิภาพในสภาพแวดล้อมนอก
โรงงานอุตสาหกรรม การมีหุ่นยนต์ที่มนุษย์สามารถออกคำสั่งได้มีความสำคัญอย่างย่ิง การมีปฏิสัมพันธ์กับหุ่นยนต์
ต้องมีความง่ายในการใช้งาน ต้องสามารถสั่งงานหุ่นยนต์ได้โดยคนที่ไม่มีความรู้ทางหุ่นยนต์ ในนวนิยายวิทยาศาสตร์ 
นักเขียนนิยายมักจะจินตนาการให้หุ่นยนต์สามารถสื่อสารกับมนุษย์ด้วยท่าทาง คำพูด และ การแสดงออกทางสีหน้า 
แทนการเขียนโปรแกรมด้วยโค้ด ใช้การพูดโดยใช้ภาษาธรรมชาติแบบมนุษย์ ไม่ใช่ธรรมชาติโดยพ้ืนฐานของหุ่นยนต์ 
การที่หุ่นยนต์จะตอบโต้ได้แบบมนุษย์จริง ๆ แบบในภาพยนตร์ไซไฟ เช่น ตัวละคร  C-3PO ใน สตาร์ วอร์ส หรือ      
ผู้การเดต้า ใน Star Trek แม้อาจใช้เวลาในการพัฒนาอีกยาวนาน แต่หุ่นยนต์แบบนี้มีความเป็นไปได้ที่จะมีการใช้
งานอย่างแพร่หลายโดยทั่วไปในอนาคต [3] หุ่นยนต์แอนดรอยด์ (Android) เป็นประเภทของหุ่นยนต์ที ่มีการ
ออกแบบจากรูปร่าง การเคลื่อนไหว และ พฤติกรรมของมนุษย์ ปัจจุบันหุ่นยนต์แอนดรอยด์ยังมีการพัฒนาน้อยมาก 
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โดยไม่มีประโยชน์ใช้สอยเชิงพาณิชย์ ส่วนใหญ่จะใช้สำหรับการวิจัยและทดลอง หนึ่งในแง่มุมที่ซับซ้อนที่สุดของ
หุ่นยนต์เหล่านี้ ก็คือการเคลื่อนที่แบบสองเท้า ในกรณีนี้ปัญหาหลักคือการควบคุมกระบวนการแบบไดนามิกและ
ประสานงานในเวลาจริง พร้อมกับการรักษาสมดุลของหุ่นยนต์ในเวลาเดียวกัน [4] 

จากความเป็นมาและความสำคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้มีแนวคิดที่จะแอปพลิเคชันเพ่ือควบคุมหุ่นยนต์บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือเป็นการส่งเสริมทางด้านการเขียนโปรแกรมและอัลกอริทึมในการควบคุมหุ่นยนต์
และเป็นการประยุกต์ใช้งานหุ่นยนต์พ้ืนฐาน  
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาหุ่นยนต์ขนาดเล็ก 
1.2 เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
1.3 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของหุ่นยนต์ขนาดเล็กที่ควบคุมผ่านแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 หุ่นยนต์ (Robotics) เป็นการนำความรู้ด้านต่าง ๆ มารวมกันเข้าเพ่ือทำให้เกิดความเจริญก้าวหน้า ได้แก่ 
ด้านวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยีปัจจุบัน คณิตศาสตร์ และ กลศาสตร์ ทำให้การเรียนการสอนที่นำ
ศาสตร์ต่าง ๆ มารวมเข้าเป็นที ่น่าสนใจ สนุก น่าทดลอง และ พัฒนาตามจินตนาการของตนเอง [5] จากแผน 
การศึกษาแห่งชาติ ได้กำหนดแนวนโยบายเพื่อดำเนินการพัฒนา กำลังคนในด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือ  
การพึ่งพาตนเองและเน้นสมรรถนะแข่งขันใน นานาชาติ โดยมุ่งพัฒนาความสามารถด้านความรู้ ความเข้าใจและ  
การใช้ศักยภาพของวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีเพ่ือใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน 
 หุ่นยนต์ฮิวแมนนอยด์ (Humanoid Robot)  คือ หุ่นยนต์ที่ออกแบบขึ้นมาโดยมีพื้นฐานมาจากร่างกาย
มนุษย์ ในการเคลื่อนไหวของหุ่นยนต์ฮิวแมนนอยด์ 2 ขานั้น สามารถก้าวเดินเคลื่อนที่ไปด้านหน้าอย่างอิสระ 
สามารถก้าวเดินบนพ้ืนผิวขรุขระ พ้ืนเอียงหรือพ้ืนที่ลาดชันรวมทั้งระดับของข้ันบันไดอย่างมีเสถียรภาพ และไม่เสี่ยง
ต่อการเสียหลักหกล้มขณะก้าวเดิน เมื่อหุ่นยนต์ก้าวเดินไปข้างหน้า ผลจากแรงเฉื่อยและแรงดึงดูดของโลกจะมีผล
โดยตรงต่อการเพ่ิมและลดความเร่งในท่าทางการเดินของหุ่นยนต์ ซึ่งแรงเหล่าน้ีเรียกว่าแรงเฉ่ือยรวมและเมื่อเท้าของ
หุ่นยนต์กระแทกกับพ้ืนจะได้รับผลกระทบน้ีโดยตรง เรียกว่าแรงปฏิกิริยาจากพ้ืน การตัดกันในระหว่างแนวแรงเฉ่ือย
พ้ืนและรวมทั้งตำแหน่งดังกล่าวจะมีค่าโมเมนต์เท่ากับศูนย์ เรียกตำแหน่งในจุดน้ีว่า จุดโมเมนต์ศูนย์ (ZMP) ซึ่งเป็น
จุดที่แรงปฏิกิริยาลง เรียกว่าจุดปฏิกิริยาท่ีพ้ืนฐานลักษณะท่าทางการเดินของหุ่นยนต์จะถูกกำหนดจากคอมพิวเตอร์
โดยระบบปัญญาประดิษฐ์ทำการคำนวณ ประมวลผลและส่งผลไปยังข้อหมุนต่าง ๆ ของหุ่นยนต์ [6] 
 การเขียนโปรแกรมหุ่นยนต์  หมายถึง  การเขียนชุดคำสั ่งที่ผู้เขียนสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมให้
หุ่นยนต์ทำงานอย่างใดอย่างหน่ึงหรือหลายอย่างได้  การทำงานของหุ่นยนต์น้ีจะมีลักษณะการทำงานแบบอัตโนมัติ
สามารถจะสั่งให้หุ่นยนต์ทำงานได้ตามต้องการ  ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการเขียนโปรแกรมควบคุมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่
นำมาใช้ในการประกอบการจัดการเรียนรู้  ได้แก่ การเขียนโปรแกรม Arduino ด้วยภาษาซีเบื้องต้นเพื่อควบคุม 
การทำงานของหุ่นยนต์ [7] 
 การเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้หุ่นยนต์ทำงานในการนำหุ่นยนต์ไปใช้ต้องมีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้
หุ ่นยนต์ทำงานได้อัตโนมัติ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming) หรือการเขียนโค้ด 
(Coding) เป็นข้ันตอนการเขียน ทดสอบ และดูแลซอร์สโค้ดของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซึ่งซอร์สโค้ดน้ันจะเขียนด้วย
ภาษาโปรแกรม ข้ันตอนการเขียน โปรแกรมต้องการความรู้ในหลายด้านด้วยกันเก่ียวกับโปรแกรมที่ต้องการจะเขียน
และอัลกอริทึมที่จะใช้ การเขียนโปรแกรมจะได้มาซึ่งซอร์สโค้ดของโปรแกรมน้ัน ๆ โดยปกติแล้วจะอยู่ในรูปแบบของ 
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ข้อความ (Plain Text) ซึ่งไม่สามารถนำไปใช้งานได้ จะต้องผ่านการคอมไฟล์ตัวซอร์สโค้ดนั ้นให้ภาษาเครื่อง 
(Machine Language) ก่อนจึงจะได้เป็นโปรแกรมที่พร้อมใช้งาน [8] 
 อัลกอริทึม (Algorithm) คือ กระบวนการแก้ปัญหาที่สามารถอธิบายออกมาเป็นขั้นตอนที่ชัดเจน เช่น  
การนำเข้าข้อมูล แล้วจะได้ผลลัพธ์เช่นไร กระบวนการอัลกอริทึมน้ีจะประกอบด้วย วิธีการเป็นข้ันตอน ๆ และมีส่วน
ที่ต้องทำซ้ำ จนกระทั้งเสร็จสิ้นกระบวนการทำงาน การนำอัลกอริทึมไปใช้ในการแก้ปัญหานั้น ไม่จำเป็นต้องใช้ใน
การเขียนโปรแกรมเท่าน้ัน แต่สามารถใช้ได้กับปัญหาอื่น ๆ เพ่ือให้เกิดการใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพที่สุด ซึ่ง
จำเป็นต้องวางเเผนอย่างเป็นระบบ เป็นข้ันตอน เพ่ือให้ทราบถึงข้ันตอนต่าง ๆ และสามารถตัดทอนข้ันตอนที่ซ้ำซ้อน
เกินความจะเป็น และเพ่ิมเติมข้ันตอนใหม่เข้าไปได้ การเขียนอัลกอริทึมต้องกำหนดการทำงานเป็นข้ันเป็นตอนอย่าง
ชัดเจน สั้นกระชับ และควรออกแบบให้ครอบคลุมการทำงานในหลายรูปแบบ [9] 
 Chin, K. Y., Wu, C. H., & Hong, Z. W. [10] ได ้ ศ ึ กษา เร ื ่ อ ง  A Humanoid Robot as a Teaching 
Assistant For Primary Education โดยได้พัฒนาเครื่องมือ IDML ที่สามารถใช้หุ่นยนต์ฮิวแมนนอยด์ในการจัด
กิจกรรมการสอนในห้องเรียน ประเมินด้วยวิธีแบบสอบถามทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อหุ่นยนต์ฮิวแมนนอยด์ ผลลัพธ์
ปรากฏว่านผู้เรียนกว่า 90% พอใจในการใช้ระบบการเรียนรู้ในการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนโดยเฉพาะอย่างย่ิง
สำหรับหุ่นยนต์ฮิวแมนนอยด์ 

 
3. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
 ณัฐชัย กัดไธสง และณัฐพงศ์ พลสยม [11]  การควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อผ่านการสื่อสารไร้สาย     
ใช้หลักการออกแบบของเอ็ดดีโมเดล (ADDIE Model) ในการสร้าง และออกแบบระบบการควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่
ด้วยล้อผ่านการสื่อสารไร้สาย ผลการวิจัย พบว่า การพัฒนาแอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อผ่าน  
การสื่อสารไร้สาย สามารถใช้ในการควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อได้ ให้เดินหน้า ถอยหลัง เลี้ยวซ้ายและเลี้ยวขวา 
โดยควบคุมผ่านแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้ WIFI เป็นสื ่อกลางในการรับส่งข้อมูล  
ผลการประเมินคุณภาพของการพัฒนา  แอปพลิเคชันควบคุมหุ ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อผ่านการสื ่อสารไร้สาย  
รวมทั้งหมดทุกด้านอยู่ในระดับ มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.67  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48) ผลการประเมินความพึง
พอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อการพัฒนาแอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อผ่านการสื่อสารไร้สายอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย 4.65 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50) 
 ณัฐชัย กัดไธสง [12] ได้ศึกษาการควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อผ่านการสื่อสารไร้สาย โดยการพัฒนา
แอปพลิเคชันการควบคุมหุ่นยนต์ สามารถใช้ในการควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ให้เดินหน้า ถอยหลัง เลี้ยวซ้ายและเลี้ยว
ขวา โดยควบคุมผ่านแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 ณัฐพล เดชา และพิสิฐชัย เหล็กศรี [13] ได้พัฒนาหุ่นยนต์สำหรับถ่ายรูปภายในโรงเรือนเห็ด โดยควบคุม
การทำงานของหุ่นยนต์ด้วยบอร์ด Arduino และส่งสัญญาณผ่านบลูทูธ ทำให้หุ่นยนต์สามารถรับคำสั่งและทำตามได้
อย่างแม่นยำ 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 หุ่นยนต์ขนาดเล็ก 
1.2 แอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
1.3 แบบประเมินประสิทธิภาพของหุ่นยนต์ขนาดเล็กที่ควบคุมผ่านแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ 
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2. กลุ่มเป้าหมาย  คือ ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน คัดเลือกโดยใช้วิธีเฉพาะเจาะจงโดยเป็นผู้สำเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาโทในสาขาท่ีเก่ียวข้องด้านคอมพิวเตอร์ 
 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย  

3.1 ศึกษารวบรวมข้อมูลด้านทฤษฎี ขั้นตอน และรูปแบบสำหรับการพัฒนาหุ่นยนต์ ศึกษาเทคนิคและ  
อัลกอรึทึ่มและด้านรูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมจากแหล่งปฐมภูมิ (Primary Source) และจากแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ 
(Secondary Source)  

3.2 วิเคราะห์และออกแบบระบบโดยใช้  ADDIE Model 
3.3 ออกแบบหุ่นยนต์ขนาดเล็กและออกแบบแอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ 
3.4 พัฒนาหุ่นยนต์ขนาดเล็กและแอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
3.5 ทดลองและสรุปผล 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
ได้แก่ ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยนำผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ [14]   

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการออกแบบและพัฒนาหุ่นยนต์ขนาดเล็ก  
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาโครงสร้างหุ่นยนต์โดยการออกแบบหุ่นยนต์ขนาดเล็กจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 
การออกแบบการเชื่อมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือใช้ควบคุมหุ่นยนต์ ประกอบด้วยส่วนกลไกการควบคุม การสร้าง
หุ ่นยนต์ และการออกแบบโครงสร้างหุ ่นยนต์ ประกอบไปด้วย โครงหุ ่นยนต์ Server 10 ตัว และบลูทูธ โดย 
การออกแบบการเชื่อมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เพื ่อใช้ควบคุมหุ่นยนต์นั้นมีการออกแบบการเชื่อมต่ออุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์  โดยโปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือจะทำหน้าที่ในการส่งคำสั่งสำหรับควบคุมหุ่นยนต์ผ่านทางบลูธูท
และหุ่นยนต์ก็จะรับคำสั่งเพ่ือมาประมวลผลคำสั่งต่อไป โดยมีการเชื่อมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เพื่อใช้ควบคุม
หุ่นยนต์  ผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานแอปพลิเคชั่นควบคุมหุ่นยนต์ได้โดยระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ข้ันตอนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ชุดคำสั่งของหุ่นยนต์ เป็นการเขียนชุดคำสั่งเพื่อควบคุมกลไกการเคลื่อนไหว โดยมีหลักการทำงาน คือ 
เมื ่อโปรแกรมส่งคำสั ่งสำหรับควบคุมหุ ่นยนต์ผ่านทางบลูธูท หุ ่นยนต์จะได้รับและส่งข้อมูลจะถูกส่งต่อให้กับ 
Arduino Uno ซึ่งเป็นไมโครคอนโทรลเลอร์ที่ทำหน้าท่ีในการประมวลผลคำสั่งต่าง ๆ โดยหุ่นยนต์จะมีมอเตอร์ซึ่งใช้
สำหรับบังคับขาท้ังซ้ายและขวาให้เดินหน้า ถอยหลัง การหมุนและมีเซอร์โวมอเตอร์ซึ่งใช้สำหรับควบคุมการงอแขน
และยกแขนของหุ่นยนต์ แสดงดังภาพที่ 1  
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ภาพที ่1 พัฒนาหุ่นยนต์ขนาดเล็ก 
 

2. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 แอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พัฒนาข้ึนบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ ด้วยโปรแกรม Android Studio โดยแอปพลิเคชันสามารถควบคุมกลไกการเคลื่อนไหวของหุ่นยนต์ขนาด
เล็ก  โดยหุ่นยนต์จะได้รับคำสั ่งและส่งข้อมูลให้กับ Arduino Uno ซึ่งเป็นไมโครคอนโทรลเลอร์ที่ทำหน้าที ่ใน 
การประมวลผลคำสั่งต่าง ๆ ให้ควบคุมการทำงานของขาทั้งซ้ายและขวา ให้เดินหน้า ถอยหลัง งอแขนและยกแขน
ของหุ่นยนต์ได้  ดังภาพที่ 2 
 

 
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2 แอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
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3. ผลการประเมินประสิทธิภาพของหุ่นยนต์ขนาดเล็กที่ควบคุมผ่านแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ 
 ผู้วิจัยได้นําหุ่นยนต์ขนาดเล็กและแอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่
พัฒนาข้ึน ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน ประเมินประสิทธิภาพจากน้ันนําผลมาวิเคราะห์ด้วยสถิติพ้ืนฐานเทียบกับ
เกณฑ์และสรุปผลดังน้ี 

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของหุ่นยนต์ขนาดเล็ก 

รายการ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ระดับความคิดเห็น 
1.  ความแข็งแรงของหุ่นยนต์ 4.85 0.65 มากที่สุด 
2.  น้ำหนักของหุ่นยนต์ 4.40 0.79 มาก 
3.  ขนาดของหุ่นยนต์มีความเหมาะสม 4.35 0.66 มาก 
4.  วัสดุอุปกรณ์ที่นำมาใช้มีความเหมาะสม 4.60 0.88 มากที่สุด 
5.  การออกแบบมีความเหมาะสม 3.93 0.70 มาก 
6.  ชุดอินพุตของอุปกรณ์ที่ใช้ในการรับข้อมูลมีความเหมาะสม 4.00 0.84 มาก 
7.  หุ่นยนต์สามารถใช้งานได้จริง 4.55 0.77 มากที่สุด 

โดยรวม 4.38 0.70 มาก 

 
 จากตารางที่ 1  ผลการประเมินประสิทธิภาพของหุ่นยนต์ขนาดเล็กพบว่าประสิทธิภาพของหุ่นยนต์ขนาด
เล็ก  โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70) และเมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อพบว่าด้านความแข็งแรงของหุ่นยนต์มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.65)  รองลงมาคือด้านวัสดุอุปกรณ์ที่นำมาใช้มีความเหมาะสม (ค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 4.60 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.88)  และด้านที่น้อยที่สุดคือด้านขนาดของหุ่นยนต์มีความเหมาะสม (ค่าเฉลี่ยเทา่กับ 
4.35 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66)   
 
ตารางที่ 2 ผลประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

รายการ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็น 
1. การเขียนคำสั่งควบคุมหุ่นยนต์   4.53 0.91 มากที่สุด 
2. เทคนิคและอัลกอรึทึ่มในการควบคุมหุ่นยนต์ 4.80 0.67 มากที่สุด 
3. ส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (graphical user interface) 4.73 0.88 มากที่สุด 

โดยรวม 4.68 0.82 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางที ่ 2  ผู ้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่า ประสิทธิภาพแอปพลิเคชันควบคุมหุ ่นยนต์ขนาดเล็กบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.82) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าด้านเทคนิคและอัลกอรึทึ่มในการควบคุมหุ่นยนต์อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.67)  รองลงมาคือส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (Graphical User 
Interface) (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.88)  และด้านที่น้อยที่สุดคือด้านการเขียนคำสั่ง
ควบคุมหุ่นยนต์  (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.91)   
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อควบคุมหุ่นยนต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นั้น  มีผล
การศึกษาดังน้ี  
 1. หุ่นยนต์ขนาดเล็กที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะโครงสร้างการทำงานคล้ายกับการเคลื่อนไหวของมนุษย์ และ
สามารถทำตามคำสั่งได้อย่างแม่นยำ เหตุที่เป็นเช่นนี้เพราะ ผู้วิจัยได้ออกแบบหุ่นยนต์โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 
การออกแบบการเชื่อมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือใช้ควบคุมหุ่นยนต์ ประกอบด้วยส่วนกลไกการควบคุม การสร้าง
หุ่นยนต์ และการออกแบบโครงสร้างหุ่นยนต์ ประกอบไปด้วย โครงหุ่นยนต์ Server 10 ตัว มอเตอร์ 2 ตัว ควบคุม
ด้วยบอร์ด Arduino และส่งสัญญาณด้วยบลูทูธ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพล เดชา และพิสิฐชัย เหล็กศรี [13] 
ได้พัฒนาหุ่นยนต์สำหรับถ่ายรูปภายในโรงเรือนเห็ด โดยควบคุมการทำงานของหุ่นยนต์ด้วยบอร์ด Arduino และส่ง
สัญญาณผ่านบลูทูธ ทำให้หุ่นยนต์สามารถรับคำสั่งและทำตามได้อย่างแม่นยำ 
 2. แอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์ขนาดเล็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่พัฒนาข้ึนสามารถส่งสัญญาน
เทคโนโลยีไร้สายเชื่อมต่อระหว่างหุ่นยนต์กับสมาร์ตโฟนทำให้หุ่นยนต์สามารถรับคำสั่งและทำตามได้อย่างแม่นยำ 
เหตุที ่เป็นเช่นนี ้เพราะ ผู ้วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชันด้วย Android Studio ร่วมกับการส่งสัญญาณผ่านบลูทูธ  
สอดคล้องกับ ณัฐชัย กัดไธสง [12] ได้ศึกษาการควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อผ่านการสื่อสารไร้สาย โดยการ
พัฒนาแอปพลิเคชั่นการควบคุมหุ่นยนต์ สามารถใช้ในการควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ให้เดินหน้า ถอยหลัง เลี้ยวซ้าย
และเลี้ยวขวา โดยควบคุมผ่านแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
 3. การประเมินประสิทธิภาพของหุ่นยนต์ขนาดเล็กที่ควบคุมผ่านแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ พบว่า หุ่นยนต์ขนาดเล็กมีลักษณะโครงสร้างการทำงานคล้ายกับการเคลื่อนไหวของมนุษย์ และสามารถทำ
ตามคำสั ่งได้อย่างแม่นยำและแอปพลิเคชันควบคุมหุ ่นยนต์มีประสิทธิภาพ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.82)  เหตุที่เป็นเช่นนี้เพราะ ผู้พัฒนาได้พัฒนาอุปกรณ์
ตรวจสอบดินและแอปพลิเคชันแสดงข้อมูลพืชที่เหมาะสม ตามรูปแบบวิธีการดำเนินงานของ ADDIE เป็นแนวทาง
การดำเนินงานประกอบด้วย 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นการพัฒนา 
(Development) ข้ันการทดลองใช้ (Implementation) และข้ันการประเมินผล (Evaluation) สอดคล้องกับณัฐชัย 
กัดไธสง และณัฐพงศ์ พลสยม [11]  การควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อผ่านการสื่อสารไร้สาย ใช้หลักการออกแบบ
ของเอ็ดดีโมเดล (ADDIE Model) ในการสร้าง และออกแบบระบบการควบคุมหุ ่นยนต์เคลื ่อนที่ด้วยล้อผ่าน  
การสื่อสารไร้สาย ผลการวิจัย พบว่า การพัฒนาแอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อผ่านการสื่อสารไร้สาย 
สามารถใช้ในการควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อได้ ให้เดินหน้า ถอยหลัง เลี้ยวซ้ายและเลี้ยวขวา โดยควบคุมผ่าน
แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้ WIFI เป็นสื่อกลางในการรับส่งข้อมูล ผลการประเมินคุณภาพ
ของการพัฒนาแอปพลิเคชันควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อผ่านการสื่อสารไร้สาย รวมทั้งหมดทุกด้านอยู่ในระดับ 
มากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย 4.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48) ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อการพัฒนา
แอปพลิเคชันควบคุมหุ ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยล้อผ่านการสื ่อสารไร้สายอยู ่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.65  ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50) 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. หุ่นยนต์ขนาดเล็กใช้ควรมีการเพิ่มประสิทธิภาพของอุปกรณ์ให้ดีขึ้น  โดยการเพิ่มอุปกรณ์ในการใช้

งานที่ดีและหลากหลายจะทำให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
.2 ควรเพ่ิมแบตเตอรี่เพ่ือการใช้งานที่นานข้ึนและควรเขียนโปรแกรมให้เป็นหุ่นยนต์ที่ชาญฉลาด 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอน
เทนต์ 2) ประเมินประสิทธิภาพของระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ และ 3) 
ประเมินความพึงพอใจของผู้มีส่วนเก่ียวข้องต่อการใช้งานระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอน
เทนต์ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่กลุ่ม ผู้มีความสามารถด้านการใช้งานหรือพัฒนาระบบสารสนเทศและมีประสบการณ์ใน 
การปฏิบัติงานด้านการประกันคุณภาพการศึกษาภายในระดับมหาวิทยาลัย จากกลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฏ            
ภาคตะวันตก จำนวน 3 คน กลุ่มผู้บริหารมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี จำนวน 13 คน และกลุ่มผู้ใช้งานบุคลากร
สายวิชาการและบุคลากรสายสนับสนุนที ่เคยปฏิบัติหน้าที ่ตรวจประเมินคุณภาพการศึกษาภายในระดับคณะ 
มหาวิทยาลัย ประกอบด้วย ประธานกรรมการ กรรมการ กรรมการและเลขานุการ ผู ้ช่วยเลขานุการ ของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรีจำนวน 17 คน โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกจากบุคลากรของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
กาญจนบุรี ที่มีประสบการณ์ในการบริหารงาน/ทำงานในมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรีไม่น้อยกว่า 1 ปี และมี
ความรู้เกี่ยวกับการประกันคุณภาพการศึกษาภายในระดับคณะ มหาวิทยาลัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) ระบบ 
การประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ 2) แบบประเมินประสิทธิภาพใช้วิธีการทดสอบซอฟต์แวร์
แบบ Back Box Testing และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อระบบ สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ที ่พัฒนาขึ้นมา      
มีองค์ประกอบของผู้ใช้งานระบบจำนวน 3 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มผู้ดูแลระบบ กลุ่มผู้ประเมิน และกลุ่มผู้บริหาร 
ระบบสามารถบันทึกผล ประมวลผล และรายงานผลข้อมูลที่บันทึกลงระบบเพื่อนำมาใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุง
พัฒนาระบบการประกันคุณภาพการศึกษาภายในของมหาวิทยาลัยได้ และรองรับการแสดงผลสารสนเทศผ่าน
อุปกรณ์ดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์ หรือ สมาร์ตโฟน โดยผ่านเว็บเบราว์เซอร์ เช่น  Google Chrome,  Mozilla 
Firefox เป็นต้น 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบมีประสิทธิภาพอยู่ระดับมากที่สุด และ 3) ผลการประเมิน
ความพึงพอใจจากผู้ใช้งานระบบทั้ง 2 กลุ่ม มีความพึงพอใจอยู่ระดับมากที่สุด 

 

คำสำคัญ : ระบบสารสนเทศ, ดิจิทัลคอนเทนต์, การประเมินคุณภาพการศึกษาภายใน  
 

ABSTRACT 
 The purposes of the research were to 1) develop an internal educational quality 
assessment system with digital content, 2) Assess the efficiency of the internal educational quality 
assessment system with digital content, 3) Assess the satisfaction of those involved in using the 
internal educational quality assessment system with digital content. The sample group was a group 
of people who could use or develop information systems and had experience working on internal 
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educational quality assurance at the university level from the Western Rajabhat University group 
of 3 people, the group of Kanchanaburi Rajabhat University administrators of 13 people, a group 
of users of academic personnel and supporting personnel who had performed the internal 
education quality assessment at the university faculty level consisted of a chairman, committee, 
committee and secretary and assistant secretary of Kanchanaburi Rajabhat University of 17 people 
by using the selection criteria from personnel of Kanchanaburi Rajabhat University who have 
experience in administration/working at Kanchanaburi Rajabhat University for at least 1 year and 
have knowledge of internal educational quality assurance at the faculty and university levels. The 
research instruments tools are 1) an Internal educational quality assessment system with digital 
content, 2) the performance assessment questionnaire using the software testing method Back Box 
Testing and 3) the Satisfaction questionnaire with the system. Statistics used for data analysis 
include Mean and Standard Deviation. 
 The research findings showed that the 1) Internal educational quality assessment system 
with digital content developed 3 users: the administrator group, the Assessor group, and the 
management group. The system can record, process, and report the results of the recorded data 
to the system to be used as information for improving and developing the university's internal 
educational quality assurance system and support the display of information through digital devices 
such as computers or smartphones via web browsers such as google chrome, Mozilla and Firefox, 
2) the system performance evaluation results are at the highest level, and 3) satisfaction evaluation 
results from both groups of system users were satisfied at the highest level.  
 

Keywords : Information System, Digital Content, Internal Education Quality Assessment 
  

บทนำ 
 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 [1] หมวด 6       
ว่าด้วยมาตรฐานและการประกันคุณภาพการศึกษา มาตรา 47 ซึ่งได้ปรับแก้ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 4) พ.ศ. 2562 มาตรา 7 โดยกำหนด “ให้มีระบบการประกันคุณภาพการศึกษา
เพ่ือพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษาของการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และการศึกษาระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วย 
ระบบการประกันคุณภาพภายใน และระบบการประกันคุณภาพภายนอกระบบ หลักเกณฑ์ และวิธีการประกัน
คุณภาพการศึกษาของการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และการอาชีวศึกษา [2] ให้เป็นไปตามท่ีกำหนดในกฎกระทรวงสำหรับ
ระบบการประกันคุณภาพการศึกษาระดับอุดมศึกษาท่ีอยู่ในอำนาจหน้าท่ีของกระทรวงอื่นที่มีกฎหมายกำหนดไว้เป็น
การเฉพาะ ให้เป็นไปตามกฎหมายว่าด้วยการนั ้น” จากกรอบของกฎหมายทางการศึกษาดังกล่าวข้างต้น 
มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรีได้กำหนดกรอบการประกันคุณภาพการศึกษาภายในโดยแบ่งออกเป็น 3 ระดับ 
ได้แก่ ระดับหลักสูตร ระดับคณะ หน่วยงานสนับสนุน และระดับสถาบัน ภายใต้ระบบการประกันคุณภาพการศึกษา
ภายในที่กำหนดขึ้น ประกอบด้วย 1) การควบคุมคุณภาพ 2) การติดตามตรวจสอบคุณภาพ และ 3) การประเมิน
คุณภาพ ซึ่งสถาบันอุดมศึกษาทุกแห่งต้องดำเนินการตามองค์ประกอบ ตัวบ่งชี้ และเกณฑ์การประเมินที่กำหนด
ต้ังแต่ปี พ.ศ. 2557 
 ปี พ.ศ. 2561 มีการประกาศในราชกิจจานุเบกษาจำนวน 2 ฉบับได้แก่ [3] ฉบับที่ 1 กฎกระทรวง ว่าด้วย 
การประกันคุณภาพการศึกษาภายใน พ.ศ. 2561 โดยมีสาระสำคัญคือ “ให้สถานศึกษาแต่ละแห่งจัดให้มีระบบ 
การประกันคุณภาพการศึกษาภายในสถานศึกษา โดยการกำหนดมาตรฐานการศึกษาของสถานศึกษาให้เป็นไปตาม
มาตรฐานการศึกษาแต่ละระดับและประเภทการศึกษาที่รัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการประกาศกำหนด ” 
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กล่าวคือ สถาบันอุดมศึกษาแต่ละแห่งมีอิสระในการวางระบบการประกันคุณภาพการศึกษาภายในของตนเองที่
สอดคล้องกับมาตรฐานการศึกษา และ [4] ฉบับที่ 2 ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐานการอุดมศึกษา 
พ.ศ. 2561 ใช้แทนประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐานการอุดมศึกษา พ.ศ. 2546 ซึ่งกำหนดผลลัพธ์ตาม
มาตรฐานอุดมศึกษาไว้ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านผลลัพธ์ผู้เรียน 2) ด้านการวิจัยและนวัตกรรม 3) ด้านการบริการ
วิชาการ 4) ด้านศิลปะวัฒนธรรมและความเป็นไทย และ 5) ด้านการบริหารจัดการ กล่าวโดยสร ุปคือ 
“สถาบันอุดมศึกษามีอิสระในการกำหนดระบบการประกันคุณภาพการศึกษาภายในของตนเองตามกฎกระทรวง
ฉบับใหม่ และระบบการประกันคุณภาพการศึกษาภายในที่สถาบันอุดมศึกษากำหนดข้ึนน้ันต้องสอดคล้องกับผลลัพธ์
ตามมาตรฐานการอุดมศึกษาฉบับใหม่”  
 นอกจากการที่มหาวิทยาลัยจะกำหนดระบบการประกันคุณภาพการศึกษาภายใน ให้สอดคล้องตาม
แนวทางของกฎกระทรวงและเกิดผลลัพธ์ที ่เป็นไปตามมาตรฐานนั้น จำเป็นอย่างยิ ่งที ่จะต้องมีการนำระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้ในกระบวนการประกันคุณภาพการศึกษาภายใน ได้แก่ การรวบรวมสารสนเทศใน 
การประเมินคุณภาพการศึกษาภายในระดับสถาบันอย่างเป็นระบบในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ รวมทั้งการนำ
สารสนเทศมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปผลอย่างชัดเจนเพื่อให้ผู้บริหารและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องสามารถนำไปใช้
ประโยชน์ได้ จากท่ีผ่านมาในการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในระดับสถาบันน้ัน พบว่าปัญหาสำคัญที่เกิดข้ึนคือ 
ความผิดพลาดของข้อมูล ผลการประเมินคุณภาพการศึกษาภายใน เนื่องจากยังไม่มีระบบสารสนเทศมาช่วยใน  
การบันทึกและวิเคราะห์ข้อมูลจึงทำให้ข้อมูลเกิดการผิดพลาดและส่งผลกระทบต่อสถาบันเป็นอย่างมาก ประกอบ
กับสถานการณ์ปัจจุบันที่มีการแพร่ระบาดของไวรัสโคโรน่า 2019 (COVID-19) ซึ่งส่งผลกระทบต่อการประกัน
คุณภาพการศึกษาภายในที่ไม่สามารถดำเนินการตรวจประเมินตามแนวทางที่กำหนดไว้ได้จึงจำเป็นต้องมี  
การปรับเปลี่ยนวิธีการตรวจประเมินให้เป็นรูปแบบการตรวจประเมินแบบออนไลน์เพ่ือลดความเสี่ยงการแพร่ระบาด
ของไวรัสโคโรน่า 2019  
 ทั้งนี้ระบบที่ต้องพัฒนาควรออกแบบการแสดงผลให้อยู่ในรูปแบบของดิจิทัลคอนเทนต์ เพื่อทำให้เกิด  
ความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการแสดงเนื้อหาหรือข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย และสามารถ
แสดงผลผ่านทางอุปกรณ์ดิจิทัลต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน ตามที่ สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ [5] เสนอให้ การออกแบบเว็บไซต์ เป็นองค์ประกอบหนึ่งของดิจิทัลคอนเทนต์  และ     
[6] นิยามว่า ดิจิทัลคอนเทนต์ คือ ข้อมูลที่ถูกนํามาผ่านกระบวนการประมวลผลแล้วแสดงผลผ่านทางอุปกรณ์
ดิจิตอลต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน หรือแม้แต่โทรทัศน์ซึ่งปัจจุบันใช้ระบบดิจิทัลเป็นหลัก   
 ดังน้ันการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์
ในครั้งน้ี จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อมหาวิทยาลัยโดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้บริหารมหาวิทยาลัยและบุคลากรทุกระดับ 
สารสนเทศที่ถูกต้องสามารถนำมาใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงพัฒนาระบบการประกันคุณภาพการศึกษาภายในของ
มหาวิทยาลัยให้สามารถขับเคลื่อนไปได้อย่างมีประสิทธิภาพตอบสนองยุทธศาสตร์ มหาวิทยาลัยมีคุณภาพและ
มาตรฐานตามเป้าหมายที่มหาวิทยาลัยกำหนด โดยอาศัยการประเมินคุณภาพการศึกษาระดับมหาวิทยาลัย ผ่าน
อุปกรณ์ดิจิทัลต่าง ๆ ได้ทุกท่ีทุกเวลา  รวมทั้งการแสดงผลรายงานการประเมินผลได้อย่างชัดเจน และเข้าใจง่าย 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพ่ือพัฒนาระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ 
 1.2 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ 
 1.3 ประเมินความพึงพอใจของผู้มีส่วนเก่ียวข้องต่อการใช้งานระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายใน
ด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 ระบบการประกันคุณภาพการศึกษาภายในของมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี [7] ตามคู่มือการประกัน
คุณภาพการศึกษาภายใน  มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี พ.ศ. 2562 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2564) ได้กำหนดระดับ
การประเมินคุณภาพการศึกษาภายในไว้ 4 ระดับ ได้แก่ ระดับหลักสูตร ระดับคณะ ระดับหน่วยงานสนับสนุน และ
ระดับมหาวิทยาลัย ทั้งน้ีการประกันคุณภาพการศึกษาภายในระดับมหาวิทยาลัยน้ัน ได้กำหนดองค์ประกอบในการ
ประกันคุณภาพการศึกษาไว้ทั้งหมด 5 องค์ประกอบ 20 ตัวบ่งชี้  
 โอภาส  เอี่ยมสิริวงศ์ [8] กล่าวว่า คำว่าระบบสารสนเทศ มาจากคำ 2 คำ คือคำว่า ระบบ (System) คำ
ว่าระบบ หมายถึงชุดขององค์ประกอบหลาย ๆ ส่วน ซึ่งแต่ละส่วนจะมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันเพ่ืองานให้บรรลุจุดประสงค์
หรือเป้าหมายร่วมกัน  เมื ่อมีการนำคำว่า ระบบ ร่วมกับคำว่า สารสนเทศ จึงกลายเป็น ระบบสารสนเทศ 
(Information System) ซึ่งจัดเป็นกลไกชนิดหนึ่ง ด้วยการนำเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาประยุกต์ใช้กับ  
การจัดการข้อมูลในองค์กร  ดังนั้นระบบสารสนเทศจึงมีส่วนประกอบหลายส่วนด้วยกัน ซึ่งแต่ละส่วนนั้นจำเป็น
จะต้องมีปฏิสัมพันธ์กันเพื่อให้ เกิดเป็นระบบสารสนเทศที่สมบูรณ์ซึ ่งประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ข้อมูล 
บุคลากรทางคอมพิวเตอร์ และกระบวนการทำงาน นำมารวมกันก็จะเป็นระบบสารสนเทศที่ทำให้สามารถทำ  
การจัดเก็บข้อมูล การค้นคืนสารสนเทศ และการประมวลผลข้อมูลเพ่ือให้ได้มาซึ่งสารสนเทศและนำไปจัดทำรายงาน
สารสนเทศเพ่ือให้ผู้บริหารหรือผู้ที่เกี่ยวข้องใช้ประโยชน์ต่อไป 

ถกล นิรันดร์วิโรจน์ [9] ได้กล่าวถึงประโยชน์ของจัดระบบสารสนเทศไว้ว่า ช่วยให้ผู้บริหารการศึกษามี
ความรู้ถูกต้อง ทันสมัย ตรงตามความต้องการและเรียกใช้ข้อมูลหรือสารสนเทศได้สะดวก ตัดสินใจในการวางแผน
ปฏิบัติงาน ได้อยางมีประสิทธิภาพ ใช้ประโยชน์สำหรับการเผยแพร่และประชาสัมพันธ์กับหน่วยงาน เช่น การจัดทำ
เอกสารแนะนำสถานศึกษา รายงานผลงานในรอบปี การวิจัยเพ่ือหาวิธีการสอนที่แปลกใหม่เป็นต้น 

นเรศร์ บุญเลิศ [10] ได้กล่าวว่า วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) 
คือ กระบวนการทางความคิด ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาทางธุรกิจ และตอบสนองความต้องการ
ของผู้ใช้ใด้  โดยระบบที่จะพัฒนาน้ันอาจเริ่มด้วยการพัฒนาระบบใหม่เลยหรือนำระบบเดิมที่มีอยู่แล้วมาปรับเปลี่ยน
ให้ดีย่ิงข้ึนภายในวงจรน้ีจะแบ่งกระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ ได้แก่ ระยะการวางแผน ระยะการวิเคราะห์ ระยะ 
การออกแบบ และระยะการสร้างและพัฒนา โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอน ต่าง  ๆ แตกต่างกันไป 
ข้ันตอนในวงจรพัฒนาระบบช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถดำเนินการได้อย่างมีแนวทาง และเป็นข้ันตอน ทำให้
สามารถควบคุมระยะเวลา และงบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบได้ ขั้นตอนต่าง  ๆ นั้นมี
ลักษณะคล้ายกับการตัดสินใจแก้ปัญหาตามแนวทางวิทยาศาสตร์  

อาทร กิตินุกูล [11] ได้กล่าวว่า สำหรับ SDLC Model ที่นิยมใช้กันทั่วไปแบ่งออกเป็น 5 Models  ได้แก่ 
Waterfall Model , Iterative Model, Spiral Model, V-shaped Model, Agile Model โดย Iterative Model 
คือการแบ่งโครงการออกเป็นหลาย ๆ ระยะ แต่ละระยะจะใช้เวลาประมาณ 2–6 สัปดาห์ รูปแบบนี้เหมาะกับ 
ซอฟต์แวร์ ที่มีการวางแผนว่าต้องออกแบบมาไหน อย่างเคร่งครัด สามารถนำไปใช้กับโครงการขนาดใหญ่ รูปแบบน้ี
อาจจะมีรายละเอียดหรือเงื่อนไขเพ่ิมข้ึนมาระหว่างการพัฒนาได้ 

สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  [5] ได้เสนอให้ ดิจิทัลคอนเทนต์ 
ประกอบด้วย แอนิเมชั่น, เกม, สื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ ,คอมพิวเตอร์ช่วยสอน, เนื้อหาต่าง ๆ บนสมาร์ต
โฟน และการออกแบบเว็บ โดยการออกแบบเว็บ หมายถึง การออกแบบและวางแผนการแสดงผลและการจัดวาง
ข้อมูลต่าง ๆ ของเว็บไซต์ให้เกิดความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการแสดงเน้ือหาหรือข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้เย่ียมชม
เว็บไซต์ได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย และเกิดความน่าสนใจเน้ือหาทั้งเว็บให้มากท่ีสุด 

ศักดิ์อนันต์ อนันตสุข [6] ได้นิยาม Digital Content คือ ข้อมูลที่ถูกนํามาผ่านกระบวนการประมวลผล
แล้วแสดงผลผ่านทางอุปกรณ์ดิจิตอลต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน อุปกรณ์สื่อสาร หรือแม้แต่โทรทัศน์หรือ
โรงภาพยนตร์ซึ่งปัจจุบันใช้ระบบ Digital เป็นหลัก   
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ธนภัทร เจิมขวัญ [7] ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการประกันคุณภาพ
การศึกษา : กรณีศึกษา สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา โดยรูปแบบที่ใช้การพัฒนา คือ ADDIE  
Model มี 5 ข้ันตอน ได้แก่ การวิเคราะห์  การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ และการประเมินผล เครื่องมือที่
ใช้ในการพัฒนา ได้แก่ โปรแกรมภาษา PHP และระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL ในขั้นตอนการประเมินระบบที่
พัฒนา มีการประเมิน 2 ส่วนคือ ประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ และประเมินความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งาน จากผลการประเมิน สรุปได้ว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ในการเพิ่มประสิทธิภาพของการประกัน
คุณภาพการศึกษาได้ 

ศรีวิไล นิราราช , วรปภา อารีราฏร์ และบดินทร์ แก้วบ้านดอน [13] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือ 
การประกันคุณภาพการศึกษาภายในระดับหลักสูตรนำเสนอเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการนำมาใช้พัฒนาระบบ คือ
เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ในการพัฒนาเว็บไซต์ฐานข้อมูลใช้ Mysql ภาษาท่ีใช้เขียนโดย PHP ให้รองรับ การแสดงผลบน
บราวเซอร์ Firefox, Google Chrome ให้นำเสนอข้อมูลผ่านเว็บไซต์ ตามหลักการพัฒนาระบบการจัดการ
สารสนเทศการประกันคุณภาพการศึกษาระดับหลักสูตร เป็นระบบที่รวบรวม ประมวล เก็บรักษา และเผยแพร่
สารสนเทศ เพ่ือใช้ในการวางแผน การพัฒนาตัดสินใจ ประสานงาน และควบคุมการดำเนินงาน ผลการศึกษา พบว่า
เว็บไซต์โดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และการยอมรับและนำไปใช้เว็บไซต์ของผู้ใช้โดยรวมอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด 
 สุวนิตย์ รุ่งราตรี [14] ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศด้านการประกันคุณภาพการศึกษา (ระดับ
หลักสูตร) ตามเกณฑ์การประกันคุณภาพการศึกษาภายในปี พ.ศ. 2557 ของสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
ผลการศึกษาวิจัยพบว่า ระบบสารสนเทศ มีความถูกต้อง สอดคล้องกับเกณฑ์การประกันคุณภาพระดับหลักสูตร 
และมีประสิทธิภาพในการใช้งานโดยทุกหลักสูตรผ่านเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรและมีผลการประเมินอยู่ในระดับดี 
และความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบสารสนเทศอยู่ในระดับมาก 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 ระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์  
 1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์   
 1.3 แบบประเมินความพึงพอใจของระบบของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องต่อการใช้งานระบบการประเมินคุณภาพการศึกษา 
  

2. กลุ่มเป้าหมาย 
2.1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ เป็นบุคลากรที่มีความรู้ความสามารถด้านการใช้งานหรือพัฒนาระบบสารสนเทศ 

และมีประสบการณ์ในการปฏิบัติงานด้านการประกันคุณภาพการศึกษาภายในระดับมหาวิทยาลัยไม่น้อยกว่า 5 ปี 
และมีคุณวุฒิไม่น้อยกว่าระดับปริญญาโท จากกลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคตะวันตก จำนวน 3 คน 

2.2 กลุ่มผู้บริหาร เป็นผู้บริหารมหาวิทยาลัยที่มีวาระการดำรงตำแหน่ง ประกอบด้วย อธิการบดี รอง
อธิการบดี ผู้ช่วยอธิการบดี คณบดี รองคณบดี ผู้ช่วยคณบดี ผู้อำนวยการ รองผู้อำนวยการ หัวหน้าสำนักงาน 
หัวหน้างาน ของมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี จำนวน 13 คน 

2.3 กลุ่มผู้ประเมิน เป็นบุคลากรสายวิชาการและบุคลากรสายสนับสนุนที่เคยปฏิบัติหน้าที่ตรวจประเมิน
คุณภาพการศึกษาภายในระดับคณะ มหาวิทยาลัย ประกอบด้วย ประธานกรรมการ กรรมการ กรรมการและ
เลขานุการ ผู้ช่วยเลขานุการ จำนวน 17 คน 
 เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างอาสาสมัครเข้าร่วมวิจัย กลุ่มผู้บริหาร และกลุ่มผู้ประเมิน มีดังต่อไปน้ี 
  1) เป็นบุคลากรของมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี  
  2)  มีประสบการณ์ในการบริหารงานไม่น้อยกว่า 1 ปี (เฉพาะกลุ่มผู้บริหาร) 
  3)  ปฏิบัติงานในมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรีไม่น้อยกว่า  1 ปี 
  4)  มีความรู้เก่ียวกับการประกันคุณภาพการศึกษาภายในระดับคณะ/มหาวิทยาลัย 
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3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย  
 

 
 

ภาพที ่1 ข้ันตอนการวิจัย 
 

3.1 ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น มาตรฐานที่เป็นกรอบสำคัญในการดำเนินงานประกันคุณภาพการศึกษา โดย
มาตรฐานที่เป็นกรอบสำคัญในการดำเนินงานประกันคุณภาพการศึกษาภายในของมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบรุี 
คือ [7] มาตรฐานการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี พ.ศ. 2562 การกำหนดตัวบ่งชี้ในการประกันคุณภาพ
การศึกษาภายใน แบ่งออกเป็น 2 ประเภทดังน้ี 

 3.1.1 ตัวบ่งชี้เชิงปริมาณ  
 3.1.2 ตัวบ่งชี้เชิงคุณภาพ  
 จากการวิเคราะห์ประเภทและชนิดของตัวบ่งชี ้การประเมินคุณภาพการศึกษาภายในระดับ

มหาวิทยาลัยสรุปได้ว่า ผลการประเมินตนเองของมหาวิทยาลัยและผลการประเมินของคณะกรรมการประเมินตัว
บ่งชี ้ชนิดปัจจัยนำเข้า (Input) ตัวบ่งชี ้ชนิดกระบวนการ (Process) และตัวบ่งชี ้ชนิดผลลัพธ์ (Output) จะมี 
ความเชื่อมโยงสัมพันธ์กันกล่าวคือ ถ้าปัจจัยนำเข้าดีและกระบวนการดี ย่อมส่งให้ผลลัพธ์ออกมาดีเช่นกัน ตรงกัน
ข้ามหากปัจจัยนำเข้าไม่ดี และกระบวนการไม่ดีย่อมส่งให้ผลลัพธ์ไม่ดี ซึ่งสรุปได้ดังน้ี 

  ปัจจัยนำเข้าดี -----> กระบวนการดี ---- -> ผลลัพธ์ดี 
  ปัจจัยนำเข้าไม่ดี -----> กระบวนการไม่ดี -----> ผลลัพธ์ไม่ดี 
  ปัจจัยนำเข้าดี -----> กระบวนการไม่ดี -----> ผลลัพธ์ดี/ไม่ดี (เป็นได้ทั้ง 2 แบบ) 
  ปัจจัยนำเข้าไม่ดี -----> กระบวนการดี -----> ผลลัพธ์ดี/ไม่ดี (เป็นได้ทั้ง 2 แบบ) 
  ในการแปรผลจะอิงเกณฑ์ระดับผลการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในของสำนักงาน

ปลัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สป.อว.)  
3.2 การพัฒนาระบบ 
 การพัฒนาระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ [7] ใช้วงจรการพัฒนา

ระบบ (Software Development Life Cycle : SDLC) วิธีแบบ [9] Iterative Model ประกอบด้วย 5 ข้ันตอนคือ  
1) การวางแผนและการวิเคราะห์  2) การออกแบบระบบ 3) การพัฒนา 4) การทดสอบ และ 5) การปรับใช้ ซึ่ง 
การวิจัยในครั้งน้ีสอดคล้องการรูปแบบดังกล่าว โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

 3.2.1 วางแผนศึกษาความเป็นไปได้ของการพัฒนาระบบ และวิเคราะห์ระบบ โดยนำความต้อง 
การของระบบที่ได้รวบรวมไว้มาวิเคราะห์เพ่ือนำไปพัฒนาระบบใหม่  

 3.2.2 ออกแบบการทำงานของระบบและออกแบบฐานข้อมูล นำผลการวิเคราะห์ทั้งหมดออกแบบ
การทำงานต่าง ๆ โดยเกี่ยวข้องกับผู้ใช้งานระบบ [5] ซึ่งการออกแบบหน้าจอแสดงผลระบบและการจัดวางข้อมูล
ต่าง ๆ ของเว็บไซต์ให้เกิดความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการแสดงเนื้อหาหรือข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้เยี่ยมชม
เว็บไซต์ได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย และเกิดความน่าสนใจเน้ือหาทั้งเว็บให้มากที่สุด และสามารถรองรับการแสดงผล
ครอบคลุมบนอุปกรณ์ดิจิทัลต่าง ๆ ในปัจจุบัน 

 3.2.3 การพัฒนาระบบ ใช้ฐานข้อมูล MySQL และภาษา HTML, PHP, Java Script ในการพัฒนา 
นำข้ันตอนการทำงานของระบบและฐานข้อมูลที่ได้ออกแบบไว้มาพัฒนา  
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 3.2.4 การทดสอบการใช้งานโดยการติดตั้งบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่จำลองเป็นเครื่องแม่ข่ายนำเข้า
ข้อมูลระบบ ทดสอบการทำงานของระบบโดยการทดลองบันทึก แก้ไข ลบ และค้นหา ในแต่ละส่วนงานว่าทำงาน
ถูกต้องหรือไม่รวมถึงการแสดงผลรายงาน โดยแบ่งเป็น ส่วนผู้ดูแลระบบ, ส่วนผู้ประเมิน, ส่วนผู้บริหาร 

 3.2.5 เมื่อผ่านการทดสอบและใช้งานได้แล้วได้มีการติดต้ังระบบบนเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่ายหลักที่
ให้บริการเข้าไปใช้งาน 

3.3 การวิเคราะห์และการประเมินผลประสิทธิภาพการทำงานของระบบจะประเมินผลแบ่งออกเป็น         
2 ส่วนดังน้ี 
  ส่วนที่ 1 ประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยผู้เชี่ยวชาญการออกแบบและพัฒนาระบบโดยใช้วิธี  
การประเมินผลแบบ Black Box Testing  

 ส่วนที่ 2 ประเมินความพึงพอใจของระบบโดยผู้ใช้งานระบบ แบ่งเป็น 2 กลุ่ม จำนวน 30 คน 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ
ของลิเคิร์ท (Likert Scale) โดยเรียงจากมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด การกำหนดน้ำหนักคะแนนโดยมีเกณ์ดังน้ี [15] 
  ระดับ  5 หมายถึง มากท่ีสุด 
  ระดับ  4  หมายถึง มาก 
  ระดับ  3  หมายถึง ปานกลาง 
  ระดับ  2 หมายถึง น้อย 
  ระดับ  1  หมายถึง น้อยที่สุด 
 การแปลความแบบประเมินประสิทธิภาพและแบบประเมินความพึงพอใจของระบบของผู้มีส่วนเกี่ยวขอ้ง
ต่อการใช้งานระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ดังน้ี [16] 
  คะแนนเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง ระดับ มีประสิทธิภาพ/ความพึงพอใจ มากที่สุด 
  คะแนนเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง ระดับ มีประสิทธิภาพ/ความพึงพอใจ มาก 
  คะแนนเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง ระดับ มีประสิทธิภาพ/ความพึงพอใจ ปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง ระดับ มีประสิทธิภาพ/ความพึงพอใจ น้อย 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง ระดับ มีประสิทธิภาพ/ความพึงพอใจ น้อยที่สุด 

  
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ 
1.1 ผลการออกแบบองค์ประกอบของระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ 

พบว่าประกอบด้วยกลุ่มผู้ใช้งาน 3 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 กลุ่มผู้ดูแลระบบ กลุ่มที่ 2 กลุ่มผู้ประเมิน และกลุ่มที่ 3 กลุ่ม
ผู้บริหาร แสดงดังภาพที่ 2  
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ภาพที ่2 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับ Diagram 0 ของระบบ  
 
 จากภาพที่ 2 ของระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ ได้แยกองค์ประกอบ
ด้วยกลุ่มผู้ใช้งาน 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 1 ผู้ดูแลระบบ จะต้องกำหนดปีการประเมิน กำหนดโครงสร้างมหาวิทยาลัย
ในรอบปีการประเมิน ประเมินตนเอง กำหนดผู้ประเมินในรอบปี และสามารถเรียกดูรายงานผลการกรอกข้อมูลของ
ตนเองได้ จากน้ันกลุ่มที่ 2 กลุ่มผู้ประเมินเข้าระบบเพ่ือกรอกข้อมูลการประเมินรายตัวบ่งชี้ตามที่ถูกกำหนดไว้ โดย
กลุ่มที่ 3 กลุ่มผู้บริหารสามารถเรียกดูรายงานและผลการประเมินได้หลักจากที่ กลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 กรอกข้อมูล
เรียบร้อยแล้ว 
 
 1.2 ผลการพัฒนาระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ ผู ้วิจัยได้ดำเนิน 
การพัฒนาระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ โดยนำข้อมูลจากการศึกษาและ
วิเคราะห์ออกแบบ และพัฒนาระบบ โดยการใช้งานระบบมีรายละเอียดดังน้ี 1) ดูแลระบบเพ่ิมปีที่ประเมินในรอบปี
นั้น ๆ 2) เพิ่มโครงสร้างปีประเมินโดยจะต้องกำหนดกลุ่มสาขาวิชากับคณะวิชาตามโครงสร้างของมหาวิทยาลัย  
3) กำหนดกรอบการประเมินเพื ่อเพิ่มรายการองค์ประกอบและรายการตัวบ่งชี ้ที ่ต้องรับการประเมินในปีนั้น ๆ  
4) ดูแลระบบเพิ่มรายชื่อผู้ประเมินและกำหนดสิทธ์ิให้ผู้ประเมินแต่ละองค์ประกอบเพื่อเข้าไปทำการประเมิน  
5) ผู้ประเมินเข้าระบบประเมินผลการดำเนินการในแต่ละรายตัวบ่งชี้ 6) เมื่อผู้ประเมินประเมินผลการดำเนินงาน
เสร็จสิ้นจะสามารถเรียกดูการรายงานผล แต่ละรายองค์ประกอบและรายตัวบ่งชี้ แสดงดังภาพที่ 3 – 7 
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ภาพที ่3 ข้ันตอนต้ังค่าปีการประเมิน  
 

 
 

ภาพที ่4 ข้ันตอนกำหนดโครงสร้างแต่ละปีการประเมิน 
 

 
 

ภาพที ่5 ข้ันตอนเพ่ิมองค์ประกอบ  
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ภาพที ่6  ข้ันตอนจัดการตัวบ่งชี้ 
 

 
 

ภาพที ่7 ข้ันตอน การประเมินตนเอง 
 

จากภาพที่ 3-7 พบว่าระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ สามารถบันทึกผล 
ประมวลผล และรายงานผลข้อมูลที่บันทึกลงระบบเพื่อนำมาใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงพัฒนาระบบการประกัน
คุณภาพการศึกษาภายในของมหาวิทยาลัยได้ และรองรับการแสดงผลสารสนเทศผ่าน  คอมพิวเตอร์ หรือ สมาร์ต
โฟน โดยผ่านเว็บเบราว์เซอร์ Google Chrome ได้  
 

2. ผลประเมินประสิทธิภาพระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ 
 ผู้วิจัยดำเนินการโดยให้ผู้มีความสามารถด้านการใช้งานหรือพัฒนาระบบสารสนเทศและมีประสบการณ์ใน
การปฏิบัติงานด้านการประกันคุณภาพการศึกษาภายในระดับมหาวิทยาลัย จำนวน 3 คน ทดลองใช้งานระบบ 
การประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของระบบ และทำการประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบโดยใช้วิธีการประเมินแบบ Back Box Testing โดยมีรายการประเมินแบ่งเป็น 5 ด้าน 
จากน้ันนำผลการการประเมินมาวิเคราะห์และสรุปผล แสดงดังตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ (n = 3) 
รายการ x̅ SD. ระดับความคิดเห็น 

1. ด้านตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานระบบ  4.67 0.31 มากท่ีสุด 
      1.1 ความสามารถในการเข้าใช้งาน 4.33 0.58 มาก 
      1.2 ความสามารถในการเรียกดูข้อมูลพื้นฐาน 4.00 1.00 มาก 
      1.3 ความสามารถในการ แก้ไข บันทึก  และลบข้อมูล 5.00 0.00 มากที่สุด 
      1.4 ความสารมารถในการนำเข้าไฟล์เอกสารไว้ในระบบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
      1.5 ความสามารถในการทำรายงานแยกรายปี 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ด้านความถูกต้องการทำงานของระบบ  4.61 0.38 มากท่ีสุด 
      2.1 ความถูกต้องในการล็อกอินเข้าระบบ 4.67 0.58 มากที่สุด 
      2.2 ความถูกต้องในการกำหนดสิทธิการเข้าถึงเมนูการใช้งาน 4.67 0.58 มากที่สุด 
      2.3 ความถูกต้องในการแสดงผลข้อมูลพื้นฐานของตนเองในระบบ 4.33 0.58 มาก 
      2.4 ความถูกต้องในการ แก้ไข บันทึก และลบข้อมูลในระบบ 4.67 0.58 มากที่สุด 
      2.5 ความถูกต้องในการวามถูกต้องในการนำเข้าไฟล์เอกสารไว้ในระบบ 4.33 0.58 มาก 
      2.6 ความถูกต้องในการทำรายงานแยกรายปี 5.00 0.00 มากที่สุด 
3. ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ 4.71 0.38 มากท่ีสุด 
      3.1 ความง่ายต่อการเข้าระบบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
      3.2 ความเหมาะสมต่อการเลือกใช้ชนิดตัวอักษรบนจอภาพ 4.67 0.58 มากที่สุด 
      3.3 ความเหมาะสมต่อการเลือกใช้ขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.67 0.58 มากที่สุด 
      3.4 ความเหมาะสมต่อการเลือกใช้สีอักษรบนจอภาพ 4.33 0.58 มาก 
      3.5 ความเหมาะสมต่อการข้อความเพื่อสื่อความหมายการใช้งาน 4.67 0.58 มากที่สุด 
      3.6 ความเหมาะสมต่อการออกแบบเป็นมารตฐานเดียวกันบนจอภาพ 4.67 0.58 มากที่สุด 
      3.7 ความเหมาะสมในการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ บนจอภาพ 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. ด้านความปลอดภัยของระบบ  4.58 0.52 มากท่ีสุด 
      4.1 การระบุตัวตนและการยืนยันการเข้าใช้งาน 4.33 0.58 มาก 
      4.2 การกำหนดรหัสผ่านโดยผู้ใช้งาน 4.67 0.58 มากที่สุด 
      4.3 การควบคุมสิทธิ์ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้อง 4.67 0.58 มากที่สุด 
      4.4 การควบคุมการเข้าถึงจากผู้ไม่เก่ียวข้องกับระบบ 4.67 0.58 มากที่สุด 
5. ด้านความเร็วในการทำงานของระบบ  4.60 0.53 มากท่ีสุด 
      5.1 ความเร็วในการเข้าถึงระบบ 4.67 0.58 มากที่สุด 
      5.2 ความเร็วในการนำเสนอข้อมูลของระบบ 4.33 0.58 มาก 
      5.3 ความเร็วในการบันทึกผลการประเมิน 4.67 0.58 มากที่สุด 
      5.4 ความเร็วในการแสดงผลรายงานในระบบ 4.67 0.58 มากที่สุด 
      5.5 ความเร็วในการทำงานของระบบโดยรวม 4.67 0.58 มากที่สุด 

โดยรวม 4.64 0.30 มากท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบพบว่าระบบมีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.64 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.30 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด       
คือด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ 

 
3. ผลการประเมินความพึงพอใจระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์  
 ผู้วิจัยดำเนินการทดลองใช้ระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ ที่พัฒนาข้ึน 
โดยให้ผู้ใช้งานระบบกลุ่ม ผู้บริหารของมหาวิทยาลัย จำนวน 13 คน และกลุ่มบุคลากรสายวิชาการและบุคลากรสาย
สนับสนุนที่เคยปฏิบัติหน้าที่ตรวจประเมินคุณภาพการศึกษาภายในระดับคณะ และมหาวิทยาลัย จำนวน 17 คน 
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ทดลองใช้งานระบบและดูรายงานผลที่ได้จากระบบ จากนั้นให้ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบ จากนั้นนำผล  
การประเมินมาวิเคราะห์และสรุปผล โดยมีรายการประเมินแบ่งเป็น 5 ด้าน แสดงดังตารางที่ 2 และ ตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจระบบโดยผู้ใช้งานกลุ่มผู้บริหารมหาวิทยาลัย (n = 13) 

รายการ x̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานระบบ 4.62 0.39 มากท่ีสุด 
      1.1 การเข้าใช้งานได้ทุกสถานที่และทุกเวลา 4.62 0.51 มากที่สุด 
      1.2 การเรียกดูข้อมูลต่าง ๆ ในระบบ 4.62 0.51 มากที่สุด 
      1.3 การบันทึกผลและประเมินผล และประมวลในระบบ 4.69 0.48 มากที่สุด 
      1.4 การทำรายงานแต่ละองค์ประกับและตัวบ่งชี้ 4.69 0.48 มากที่สุด 
      1.5 การทำรายงานการเปรียบเทียบข้อมูลย้อนหลัง  4.46 0.52 มาก 
2. ด้านความถูกต้องการทำงานของระบบ 4.65 0.42 มากท่ีสุด 
      2.1 การล็อกอินเข้าเข้าใช้งานระบบ 4.62 0.51 มากที่สุด 
      2.2 การเข้าใช้งานเมนูต่างๆ ในระบบ 4.77 0.44 มากที่สุด 
      2.3 การแสดงผลข้อมูลในระบบ 4.62 0.51 มากที่สุด 
      2.4 การบันทึกผลประเมินแต่ละองค์ประกอบและตัวบ่งชี้ 4.69 0.48 มากที่สุด 
      2.5 การรายงานผลการประเมินแต่ละองค์ประกับและตัวบ่งชี้ 4.62 0.51 มากที่สุด 
      2.6 การรายงานผลที่ประเมินรวมรายปีและการเปรียบเทียบข้อมูลย้อนหลัง 4.62 0.51 มากที่สุด 
3. ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ 4.34 0.40 มาก 
      3.1 ระบบใช้งานได้ง่าย 4.38 0.51 มาก 
      3.2 ตัวอักษรบนจอภาพอ่านง่าย 4.31 0.48 มาก 
      3.3 ขนาดตัวอักษรบนจอภาพเหมาะสม ชัดเจน 4.38 0.51 มาก 
      3.4 สีอักษรบนจอภาพ 4.31 0.48 มาก 
      3.5 ข้อความที่ใช้สื่อความหมายเข้าใจได้ง่าย 4.23 0.44 มาก 
      3.6 การออกแบบเป็นมารตฐานเดียวกันบนจอภาพ 4.38 0.51 มาก 
      3.7 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆ บนจอภาพ 4.38 0.51 มาก 
4. ด้านความปลอดภัยของระบบ 4.75 0.37 มากท่ีสุด 
      4.1 การระบุตัวตนและการยืนยันการเข้าใช้งาน 4.77 0.44 มากที่สุด 
      4.2 ผู้ใช้งานกำหนดรหัสผ่านด้วยตนเองได้ 4.85 0.38 มากที่สุด 
      4.3 การควบคุมสิทธิ์ผู้ใช้งานใช้งานแต่ละเมนู 4.77 0.44 มากที่สุด 
      4.4 การควบคุมการเข้าถึงจากผู้ไม่เก่ียวข้องกับระบบ 4.62 0.51 มากที่สุด 
5. ด้านความเร็วในการทำงานของระบบ 4.37 0.45 มาก 
      5.1 ความเร็วในการเข้าใช้งาน 4.38 0.51 มาก 
      5.2 ความเร็วในการบันทึกข้อมูลการประเมิน 4.46 0.52 มาก 
      5.3 ความเร็วในการประมวลผลการประเมิน 4.38 0.51 มาก 
      5.4 ความเร็วในการรายงานผลการประเมิน 4.31 0.48 มาก 
      5.5 ความเร็วในของระบบโดยรวม 4.31 0.48 มาก 

โดยรวม 4.55 0.33 มากท่ีสุด 

 
จากตารางที ่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจโดยผู ้ใช้งานกลุ่มผู้บริหารมหาวิทยาลัย  จำนวน 13 คน            

ใด้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.33 ซึ่งแปลผล ได้ว่ามีความพึงพอใจต่อระบบโดยรวมมาก
ที่สุด ซึ่งด้านที่มีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือด้านความปลอดภัยของระบบ 
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ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจระบบโดยกลุ่มผู้ใช้งานบุคลากรสายวิชาการและบุคลากรสายสนับสนุนที่เคย
ปฏิบัติหน้าที่ตรวจประเมินคุณภาพการศึกษาภายในระดับคณะ มหาวิทยาลัย (n = 17) 

รายการ x̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานระบบ 4.72 0.41 มากท่ีสุด 
      1.1 การเข้าใช้งานได้ทุกสถานที่และทุกเวลา 4.76 0.44 มากที่สุด 
      1.2 การเรียกดูข้อมูลต่าง ๆ ในระบบ 4.76 0.44 มากที่สุด 
      1.3 การบันทึกผลและประเมินผล และประมวลในระบบ 4.76 0.44 มากที่สุด 
      1.4 การทำรายงานแต่ละองค์ประกับและตัวบ่งชี้ 4.71 0.47 มากที่สุด 
      1.5 การทำรายงานการเปรียบเทียบข้อมูลย้อนหลัง  4.59 0.51 มากที่สุด 
2. ด้านความถูกต้องการทำงานของระบบ 4.71 0.41 มากท่ีสุด 
      2.1 การล็อกอินเข้าเข้าใช้งานระบบ 4.71 0.47 มากที่สุด 
      2.2 การเข้าใช้งานเมนูต่างๆ ในระบบ 4.71 0.47 มากที่สุด 
      2.3 การแสดงผลข้อมูลในระบบ 4.71 0.47 มากที่สุด 
      2.4 การบันทึกผลประเมินแต่ละองค์ประกอบและตัวบ่งชี้ 4.71 0.47 มากที่สุด 
      2.5 การรายงานผลการประเมินแต่ละองค์ประกับและตัวบ่งชี้ 4.71 0.47 มากที่สุด 
      2.6 การรายงานผลที่ประเมินรวมรายปีและการเปรียบเทียบข้อมูลย้อนหลัง 4.71 0.47 มากที่สุด 
3. ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ 4.57 0.59 มากท่ีสุด 
      3.1 ระบบใช้งานได้ง่าย 4.82 0.39 มากที่สุด 
      3.2 ตัวอักษรบนจอภาพอ่านง่าย 4.59 0.62 มากที่สุด 
      3.3 ขนาดตัวอักษรบนจอภาพเหมาะสม ชัดเจน 4.59 0.62 มากที่สุด 
      3.4 สีอักษรบนจอภาพ 4.47 0.80 มาก 
      3.5 ข้อความที่ใช้สื่อความหมายเข้าใจได้ง่าย 4.53 0.72 มากที่สุด 
      3.6 การออกแบบเป็นมารตฐานเดียวกันบนจอภาพ 4.41 0.71 มาก 
      3.7 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆ บนจอภาพ 4.59 0.71 มากที่สุด 
4. ด้านความปลอดภัยของระบบ 4.69 0.40 มากท่ีสุด 
      4.1 การระบุตัวตนและการยืนยันการเข้าใช้งาน 4.65 0.49 มากที่สุด 
      4.2 ผู้ใช้งานกำหนดรหัสผ่านด้วยตนเองได้ 4.71 0.47 มากที่สุด 
      4.3 การควบคุมสิทธิ์ผู้ใช้งานใช้งานแต่ละเมนู 4.59 0.51 มากที่สุด 
      4.4 การควบคุมการเข้าถึงจากผู้ไม่เก่ียวข้องกับระบบ 4.82 0.39 มากที่สุด 
5. ด้านความเร็วในการทำงานของระบบ 4.66 0.42 มากท่ีสุด 
      5.1 ความเร็วในการเข้าใช้งาน 4.71 0.47 มากที่สุด 
      5.2 ความเร็วในการบันทึกข้อมูลการประเมิน 4.53 0.51 มากที่สุด 
      5.3 ความเร็วในการประมวลผลการประเมิน 4.65 0.49 มากที่สุด 
      5.4 ความเร็วในการรายงานผลการประเมิน 4.76 0.43 มากที่สุด 
      5.5 ความเร็วในของระบบโดยรวม 4.65 0.61 มากที่สุด 

โดยรวม 4.67 0.34 มากท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของระบบกลุ่มผู้ใช้งานบุคลากรสายวิชาการและบุคลากรสาย

สนับสนุนที่เคยปฏิบัติหน้าท่ีตรวจประเมินคุณภาพการศึกษาภายในระดับคณะ และมหาวิทยาลัย ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.34 ซึ่งแปลผล ได้ว่ามีความพึงพอใจโดยรวมต่อระบบมากที่สุด ซึ่งด้านที่มี  
ความพึงพอใจมากท่ีสุด คือด้านตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานระบบ 
 จากตารางที่ 2 และตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบทั้ง 2 กลุ่มผู้ใช้งาน พบว่ามี
ความพึงพอใจไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งมีความพึงพอใจโดยรวมต่อระบบอยู่ในระดับมากที่สุด 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนาระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วยดิจิทัลคอนเทนต์ พบว่า ประกอบด้วย
กลุ่มผู้ใช้งาน 3 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 กลุ่มผู้ดูแลระบบ กลุ่มที่ 2 กลุ่มผู้ประเมิน และกลุ่มที่ 3 กลุ่มผู้บริหาร ผู้วิจัยได้
ประยุกต์ใช้วงจรการพัฒนาระบบ SDLC สอดคล้องกับ นเรศร์ บุญเลิศ [10] ที่กล่าวไว้ว่า ขั้นตอนในวงจรพัฒนา
ระบบช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถดำเนินการได้อย่างมีแนวทาง และเป็นขั ้นตอน ทำให้สามารถควบคุม
ระยะเวลา และงบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบได้ โดยใช้รูปแบบ Iterative Model ใน 
การออกแบบและพัฒนา เหตุที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากผู้วิเคราะห์ระบบและผู้ที่ปฏิบัติหน้าที่งานด้านการประกัน
คุณภาพต้องการให้ระบบมีความยืดหยุ่นและสามารถพัฒนาต่อยอดได้ง่าย ซึ่งสอดคล้องกับ อาทร กิตินุกูล [11] ได้
กล่าวว่าสามารถใช้กับโครงการที่มีขนาดใหญ่ หรือมีการเพิ ่มรายละเอียดระหว่างการพัฒนา เนื ่องจากอาจมี  
การเปลี่ยนแปลงเกณฑ์การประกันคุณภาพภายใน รวมถึงการพัฒนาต่อยอดให้สามารถประเมินคุณภาพภายในระดับ 
หลักสูตร คณะและหน่วยงานสนับสนุนมหาวิทยาลัยในอนาคต ภาษาที่ใช้พัฒนาระบบ ใช้ภาษา HTML, PHP และ 
Java Script โดยใช้ฐานข้อมูล MySQL สอดคล้องกับ ธนภัทร เจิมขวัญ [12] ที่เลือกใช้ภาษา PHP และฐานข้อมูล 
MySQL และสอดคล้องกับ ศรีวิไล นิราราชและคณะ [13] ที่ได้นำเสนอเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการนำมาใช้พัฒนา
ระบบ คือเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ในการพัฒนาเว็บไซต์ การออกแบบการแสดงผลในระบบสอดคล้องกับ ศักดิ์อนันต์ 
อนันตสุข [6] ที่ได้กล่าวว่า การออกแบบและวางแผนการแสดงผลและการจัดวางข้อมูลต่าง ๆ  ของเว็บไซต์ให้เกิด 
ความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการแสดงเน้ือหาหรือข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้เย่ียมชมเว็บไซต์ได้อย่างชัดเจน เข้าใจ
ง่าย และสามารถแสดงผลผ่านทางอุปกรณ์ดิจิทัลต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ หรือ สมาร์ตโฟน ได้ เป็นต้น 
 2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ ผลพบว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญให้ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
4.64 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.30 พบว่าระบบมีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ระดับมากที่สุด โดยด้านที่มีผล  
การประเมินประสิทธิภาพมากที่สุด คือด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ เนื่องผู้เชียวชาญให้ความคิดเห็นว่าจาก  
การทดสอบการใช้งานระบบเพ่ือประเมินมีข้ันตอนที่ชัดเจน ไม่ซับซ้อน  
 3. ผลความพึงพอใจของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องต่อการใช้งานระบบการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในด้วย
ดิจิทัลคอน ส่วนผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งานระบบ ทั้ง 2 กลุ่ม กลุ่มที่หนึ ่งคือ กลุ่มผู้บริหารของ
มหาวิทยาลัย จำนวน 13 คน ได้ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.33 ความพึงพอใจต่อ
ระบบอยู่ระดับมากที่สุด ซึ่งด้านที่มีความพึงพอใจมากที่สุด คือด้านความปลอดภัยของระบบ และผลการประเมิน
ความพึงพอใจ กลุ่มผู้ใช้งาน กลุ่มบุคลากรสายวิชาการและบุคลากรสายสนับสนุนที่เคยปฏิบัติหน้าที่ตรวจประเมิน
คุณภาพการศึกษาภายในระดับคณะ และมหาวิทยาลัย จำนวน 17 คน ได้ค ่าคะแนนเฉลี ่ยเท่ากับ 4.67                
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.34 ความพึงพอใจต่อระบบอยู่ระดับมากที่สุด ซึ่งด้านที่มีความพึงพอใจมากที่สุด 
คือด้านตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานระบบ เมื่อนำผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบทั้ง 2 กลุ่ม
มาสรุปผล พบว่าความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบมีทิศทางไปในทางเดียวกัน คือมีความพึงพอใจต่อระบบโดยรวมอยู่
ในระดับมากที่สุด เน่ืองด้วยผู้ใช้งานระบบทั้ง 2 กลุ่มทราบถึงประโยชน์ที่จะได้รับจากระบบที่พัฒนาข้ึนมา ระบบมี
องค์ประกอบการใช้งานตรงตามความต้องการ สามารถนำมาช่วยให้ผลการประเมินตนเอง และการรายงานมีความ
ถูกต้องและเชื่อถือได้ ซึ่งสอดคล้องกับ โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์ [8] การประมวลผลข้อมูลเพ่ือให้ได้มาซึ่งสารสนเทศและ
นำไปจัดทำรายงานสารสนเทศเพ่ือให้ผู้บริหารหรือผู้ที่เกี่ยวข้องใช้ประโยชน์ต่อไป สอดคล้องกับ ถกล นิรันดร์วิโรจน์ 
[9] ที่ได้กล่าวถึงประโยชน์ของจัดระบบสารสนเทศช่วยให้ผู้บริหารการศึกษามีความรู้ถูกต้อง ทันสมัย ตรงตามความ
ต้องการและเรียกใช้ข้อมูลหรือสารสนเทศได้สะดวก สามารถตัดสินใจในการวางแผนปฏิบัติงาน ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับ สุวนิตย์ รุ่ งราตรี [14] ที่พบว่าระบบสามารถนำมาใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุง
พัฒนาระบบการประกันคุณภาพการศึกษาได้  
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ข้อเสนอแนะ 
ควรมีการนำงานวิจัยไปต่อยอดขยายผลเพื่อให้ครอบคลุมไปถึงระดับหน่วยงานต่าง ๆ ในมหาวิทยาลัย  

ได้แก่ ระดับคณะ สำนัก สถาบัน และระดับหลักสูตร เพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการดำเนินงานด้านการประกัน
คุณภาพการศึกษาภายในให้กับหน่วยงานทั้งมหาวิทยาลัยในอนาคต 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพ
ผ่านมือถือเพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก 2) เพ่ือประเมินประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชัน และ 
3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน และเยาวชนที่
เข้าร่วมงานสัปดาห์วิทยาศาสตร์จำนวน 50 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรม
ด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือ และหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก 2) แบบประเมินประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชัน 
และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน สถิตที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือ
ถือเพื่อการควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก พบว่า  แอปพลิเคชันมีองค์ประกอบในการทำงาน 2 ส่วน ได้แก่ 
ส่วนแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพ และส่วนหุ่นยนต์เดินตามเส้น  ในส่วนแอปพลิเคชันถูกพัฒนา
ด้วยภาษา JAVA ภายใต้สภาพแวดล้อมในการพัฒนา คือ Android Studio และหุ่นยนต์เดินตามเส้นประกอบด้วย
ฮาร์ดแวร์โครงสร้างหุ่นยนต์ที่พิมพ์ผ่านเครื่องพิมพ์ 3 มิติ และฮาร์ดแวร์อิเล็กทรอนิกส์ในการทำงาน ได้แก่ เซอร์โว 
มอเตอร์ ล้อ วงจรควบคุม บอร์ดขยายการเชื่อมต่อ และอุปกรณ์บลูทูธ 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้งาน
แอปพลิเคชันจากผู้เชี่ยวชาญ พบว่าระบบมีความถูกต้องในการทำงานคิดเป็นร้อยละ 100 และ 3) ผลการศึกษา
ความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน พบว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

    

คำสำคัญ : การเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพ, หุ่นยนต์ตามเส้น, แอปพลิเคชันมือถือ  
 

ABSTRACT 
 The objectives of this research were 1) to design and develop a programming application 
with a mobile visual block for controlling a small line-following robot, 2) to evaluate the 
application's efficiency, and 3) to study the satisfaction of using the application. The target groups 
were 3 experts and 50 youths participating in the Science Week event. Research tools were: 1) 
visual block programming application via mobile phone and small line follower robots; 2) 
application efficiency assessment form; and 3) application satisfaction assessment form. The 
statistics used in the research were percentage, mean, and standard deviation. 
 The results of the research were as follows: 1) design and development of a programming 
application with a mobile visual block for controlling a small line follower robot. It was found that 
the application had two functional components, including the programming application part with 
visual blocks and the line follower robot. The application was developed in JAVA under the Android 
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Studio development environment, and the line follower robot consists of 3D-printed robotic 
structure hardware and operating electronics such as servos, motors, wheels, control circuits, 
connection expansion boards, and Bluetooth devices. 2) Application performance evaluation 
results from experts, it was found that the system has 100 percent accuracy, and 3) the study 
results of satisfaction with using the application were found to be at the highest level.           
 

Keywords : Programming With Blockly, Line Follower Robot, Mobile Application   
  

บทนำ 
 ในปัจจุบันเทคโนโลยีหุ่นยนต์กำลังได้รับความนิยมทั้งในด้านการนำมาเพิ่มกำลังการผลิตในอุตสาหกรรม 
และใช้แทนแรงงานที่ขาดแคลน จากสถิติการใช้งานหุ่นยนต์ระดับอุตสาหกรรมจากสมาพันธ์หุ่นยนต์ระหว่างประเทศ 
International Federation of Robotics [1] พบว่าในปี พ.ศ. 2566 มีการใช้งานหุ่นยนต์ในระดับอุตสาหกรรม
โรงงานมากกว่า 1.4 ล้านตัว เมื่อพิจารณาอัตราการใช้งานหุ่นยนต์ในระดับทวีป พบว่าทวีปยุโรปมีการใช้มากที่สุดถึง 
65 เปอร์เซ็นต์ หรือประมาณ 10,000 ตัว ในขณะที่ทวีปเอเชียพบว่าประเทศจีนมีอัตราการเจริญโตในอุตสาหกรรมน้ี
มากที่สุด สำหรับประเทศไทยมีการใช้หุ่นยนต์เป็นอันดับที่ 8 ประมาณ 3,700 ตัว ในการพัฒนาและซ่อมแซม
หุ่นยนต์ต้องการผู้เชี ่ยวชาญที่มีความรู ้เฉพาะด้านที่ต้องใช้ความรู้ทั้งด้านการเขียนโปรแกรม อัลกอริทึม และ
ฮาร์ดแวร์ของหุ่นยนต์  
 ในประเทศไทยวิทยาการหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติได้มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง เมื่อพิจารณาสถานะโดย
ใช้การวิเคราะห์ SWOT ซึ่งประกอบด้วย จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค [2] พบว่า ในด้านจุดแข็งและโอกาส
ในประเทศไทยมีคณาจารย์และคณะผู้เชี่ยวชาญเป็นจำนวนเพียงพอต่อการพัฒนาเทคโนโลยี มีนักเรียนและนักศึกษา
ที่ผ่านการอบรมและแข่งขันทั้งในระดับชาติและนานาชาติจำนวนมาก ส่วนด้านจุดอ่อนและอุปสรรค คือ การสูญเสีย
บุคคลากรที่มีศักยภาพในการเรียนรู้ เรื ่องวิทยาการหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติไปเรียนด้านอื ่น เยาวชนขาด  
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ขาดความสามารถในการผลิตซอฟต์แวร์ควบคุมและอุปกรณ์พื้นฐานใน
การสร้างวิทยาการหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ         
 จากการวิเคราะห์จุดอ่อนและอุปสรรคข้างต้น ทำให้ผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะพัฒนาหุ่นยนต์ตามเส้นขนาดเล็ก
พร้อมด้วยแอปพลิเคชันควบคุมในรูปแบบการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกภาพบนมือถือ เพื ่อเป็นการส่งเสริม  
การเรียนรู้ของเยาวชนในเรื่องวิทยาการหุ่นยนต์ การแก้ไขปัญหาซอฟต์แวร์ควบคุมและฮาร์ดแวร์หุ่นยนต์ที่มีราคา
แพง และสะดวกในการใช้งานเน่ืองจากโปรแกรมทำงานบนมือถือซึ่งถือเป็นอุปกรณ์ที่ใช้กันอย่างแพร่หลาย  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือเพื่อการควบคุม
หุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก 

1.2 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชัน 
1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 

 
2. สมมุติฐานการวิจัย 
 ผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชันจากผู้เชี่ยวชาญมีประสิทธิภาพมากกว่าร้อยละ 80 
และผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันอยู่ในระดับมากเป็นอย่างน้อย 
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3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 หุ่นยนต์เพื่อการศึกษาสำหรับการเรียนรู ้การเขียนโปรแกรม [3] งานวิจัยนี้ได้พัฒนาหุ่นยนต์ต้นแบบที่
สามารถเขียนโปรแกรมควบคุมโดยใช้โปรแกรมแบบบล็อกภาพ ส่วนของโปรแกรมถูกออกแบบโดยใช้ไลบรารี  
Blockly เป็นฐาน ในขณะที่หุ่นยนต์ประกอบด้วยฮาร์ดแวร์ที่สำคัญในการทำงาน ได้แก่ ไมโครคอนโทรเลอร์ มอเตอร์ 
แบตเตอรี่ บลูทูธ และอุปกรณ์เซ็นเซอร์ต่าง ๆ ผลจากการวิจัยพบว่าหุ่นยนต์สามารถทำงานได้อย่างดี และผู้เรียน
ได้รับการพัฒนาทักษะในการเรียนรู้สูงข้ึน 
 การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกภาพสำหรับอุตสาหกรรมโรงงาน [4] ในงานวิจัยนี ้ได้นำแอปพลิเคชัน 
การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกภาพมาประยุกต์ใช้กับการควบคุมหุ่นยนต์ในโรงงานอุตสาหกรรม ในงานวิจัยใช้เทคนิค
การจำลองแขนกลควบคุมเสมือนบนโปรแกรมสามมิติ ผลที่ได้คือ แขนกลเสมือนที่สามารถจับ ยก และวางวัตถุได้
ตามเงื่อนไขที่โปรแกรมกำหนด 
 หุ่นยนต์เพ่ือการศึกษาในชั้นเรียนแบบประหยัด [5] ในงานวิจัยน้ีได้สร้างหุ่นยนต์ราคาถูก ที่ไม่จำเป็นต้อง
ติดต้ังโปรแกรม และสามารถทำงานผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลายทั้งคอมพิวเตอร์ มือถือ และแท็บเล็ต ในการทดลองใช้
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา โดยใช้หุ่นยนต์ในการเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ รวมทั้งวิ ชา 
อื่น ๆ ใช้เพ่ือเป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
 การพัฒนาซอฟต์แวร์เพื่อควบคุมหุ่นฮิวแมนนอยด์แบบไร้สาย [6] ในงานวิจัยนี้ได้พัฒนาแอปพลิเคชัน
ควบคุมหุ่นยนต์ผ่านมือถือโดยใช้โปรแกรม App Inventor เพ่ือควบคุมหุ่นยนต์ฮิวแมนนอยด์ที่สร้างด้วยเครื่องพิมพ์
สามมิติ ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์การควบคุมหุ ่นยนต์อยู่ในระดับมาก  ผลการทดลองใช้
ซอฟต์แวร์ได้รับข้อเสนอแนะในการพัฒนาคือ ลำดับข้ันตอนในการใช้งานซอฟต์แวร์ไม่ซับซ้อน และมีการพัฒนาตรง
กับการเรียนการสอนของโรงเรียน 
 การพัฒนาหุ่นยนต์ซูโม่บังคับแบบรีโมทด้วยเทคโนโลยีไร้สาย [7] ในงานวิจัยน้ีได้ออกแบบหุ่นยนต์ซูโม่และ
รีโมทบังคับแบบไร้สาย หุ่นยนต์ประกอบด้วย มอเตอร์ มอเตอร์ไดรฟ์ บอร์ด ESP8266  และ แบตเตอรี่ ในส่วนรีโมท
บังคับไร้สายประกอบด้วย ส่วนควบคุมการเปิดปิดของตัวรีโมท ส่วนควบคุมความเร็วหุ่นยนต์ และส่วนควบคุม
ทิศทางของหุ่นยนต์ ในการประเมินประสิทธิภาพของหุ่นยนต์จากผู้เชี ่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับมาก และผล
การศึกษาความพึงพอใจผู้ใช้งานนักศึกษามีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 ผลการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมด้วยภาษาซี โดยใช้เรสพ์เบอรรี ่ไพ  [8] ในงานวิจัยนี้ได้
ออกแบบบทเรียนโดยใช้โมเดล MIAP เพื่อการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมด้วยภาษาซี โดยใช้เรสพ์  
เบอรรี่ไพ ผลการวิจัยพบว่า ผลการศึกษาทักษะการเชื่อมต่อบน Raspberry Pi กับอุปกรณ์ภายนอกและการเขียน
โปรแกรมภาษาซีอยู่ในระดับมากที่สุด ผลการศึกษาการประยุกต์ใช้ Raspberry Pi สู่โครงงานนักศึกษาในระดับ
ปริญญาตรีอยู่ในระดับมาก และผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการส่งเสริม
ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมโดยใช้ Raspberry Pi อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

1.1 แอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือ 
1.2 หุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก 
1.3 แบบประเมินประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชัน 
1.4 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 
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2. กลุ่มเป้าหมาย 
 2.1 ผู้เชี่ยวชาญ สำหรับการประเมินแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือเพื่อการ
ควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก จำนวน 3 คน โดยเป็นอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ในมหาวิทยาลัย  
ราชภัฏศรีสะเกษ ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบและพัฒนาระบบไม่น้อยกว่า 5 ปี คัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 
เพ่ือประเมินประสิทธิภาพการทำงานของแอปพลิเคชัน 
 2.2 เยาวชนที่เข้าร่วมงานสัปดาห์วิทยาศาสตร์ จำนวน 50 คน เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งาน
ระบบ ใช้วิธีคัดเลือกแบบบังเอิญ 
 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย  
 ในการดำเนินการวิจัยได้ใช้ ADDIE Model [9] มาวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาข้ันตอนประกอบด้วย 
 3.1 ขั้นตอนการวิเคราะห์ความต้องการของระบบ (Analysis) สำหรับผู้เรียนรู ้ระบบหุ่นยนต์อัตโนมัติ
เริ่มต้น จำเป็นต้องได้รับการพัฒนาทักษะ 2 ด้าน คือ ด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ และด้านฮาร์ดแวร์อิเล็กทรอนิกส์ ใน
ด้านซอฟต์แวร์ผู้เรียนต้องจดจำคำสั่ง รูปแบบโครงสร้างทางภาษา และต้องรู้วิธีการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นขณะรัน
โปรแกรม เหล่านี้เป็นอุปสรรคที่ทำให้การเรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ไม่ประสบผลสัมฤทธิ์ ส่วนอุปสรรค
ด้านฮาร์ดแวร์อิเล็กทรอนิกส์ คือ ราคาที่ค่อนข้างสูง ต้องมีความรู้และความเข้าใจในการทำงานของอุปกรณ์ จาก
ปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยได้รวบรวม แล้วนำไปแยกแยะ วิเคราะห์ และออกแบบแนวทางแก้ไขปัญหาในข้ันตอนถัดไป 
 3.2 ข้ันตอนการออกแบบระบบ (Design) แบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ 
  3.2.1 การออกแบบต้นแบบหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างหุ่นยนต์ราคาถูกที่
ง่ายต่อการใช้งาน มีรูปลักษณ์ที่เป็นมิตร และสามารถนำไปเรียนรู ้เกี ่ยวกับองค์ประกอบหุ่นยนต์ได้ ด้วยเหตุน้ี
คณะผู้วิจัยจึงได้วางแผนออกแบบและพัฒนาหุ่นยนต์ตามเส้นประเภทล้อต้นทุนต่ำ โดยใช้ซอฟต์แวร์ CAD 3D ที่มีชื่อ
ว่า Tinkercad แล้วนำไปพิมพ์ต้นแบบผ่านเครื่องพิมพ์ 3 มิติ สำหรับฮาร์ดแวร์ในการทำงานประกอบด้วย วงจร
ควบคุม แหล่งจ่ายไฟ วงจรขับเคลื่อนมอเตอร์ และ อุปกรณ์ส่งสัญญาณบลูทูธ  
  3.2.2 การออกแบบสถาปัตยกรรมที่ใช้พัฒนาซอฟต์แวร์ เพื่อให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมุ่งเน้นไปที่
กระบวนฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณเพื่อแก้ไขปัญหาอย่างเดียว ทางผู้วิจัยได้ออกแบบสถาปัตยกรรมประกอบดว้ย 
Blockly เป็นไลบรารีฝั่งผู้ใช้งานที่สามารถนำมาสร้างอินเตอร์เฟสในการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกภาพ WebView 
ใช้เพื่อแสดงการทำงานของ Blockly บนมือถือ และภาษา Java เป็นตัวหลักในการควบคุมระบบ สำหรับขั้นตอน
การออกแบบบล็อกคำสั่งของโปรแกรม ประกอบข้ันตอนดังต่อไปน้ี 
   1) ดาวน์โหลดต้นแบบ Blockly จาก https://github.com/google/blockly/zipball/master  
   2) เปิดไฟล์ index.html ทำการเพ่ิมไลบรารี javaScript ที่เกี่ยวข้องได้แก่ 
blockly_compressed.js blocks_compressed.js และ en.js ผ่านแท็ก <script src="file.js "></script> 
   3) ออกแบบบล็อกคำสั ่งผ่านภาษา xml ภายใต้แท็ก <block type="คำสั ่ง"> … </block> 
สำหรับคุณสมบัติของบล็อกจะทำการกำหนดคุณสมบัติโดยใช้ภาษา JavaScript  
  3.2.3 การออกแบบบล็อกภาพ จากงานวิจัย [7] [8] และ [10] บล็อกคำสั่งมาตราฐานในไลบรารี 
Blockly ยังมีข้อด้วย คือ รูปแบบที่ใช้ยังมีความยุ่งยากในการทำความเข้าใจสำหรับผู้ใช้งานเริ่มต้น ด้วยเหตุน้ีผู้วิจัย
จึงมีแนวความคิดที่จะพัฒนาบล็อกคำสั่งแบบกำหนดเอง โดยกำหนดสัญลักษณ์เป็น 4 กลุ่มได้แก่ เริ่มต้นและสิ้นสุด
การเขียนโปรแกรม เริ่มต้นและสิ้นสุดบรรทัด ทิศทางการเคลื่อนไหวของหุ่นยนต์ และพบจุดหมาย รายละเอียดแสดง
ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 สัญลักษณ์บล็อกภาพในโปรแกรมเพ่ือใช้สื่อสารกับผู้เรียน 
สัญลักษณ ์ ความหมาย 

 เร่ิมต้นและสิ้นสุดการเขียนโปรแกรม 

 
เร่ิมต้นและสิ้นสุดบรรทัด 

 
ทิศทางการเคลื่อนไหวของหุ่นยนต์ ได้แก่ ตรงไป เลี้ยวขวา เลี้ยวซ้าย และ
วกกลับ 

 
พบจุดหมาย โดยหุ่นยนต์จะมีการเต้นและโบกมือเมื่อถึงจุดหมายที่กำหนด  

 
  3.2.4 การออกแบบกิจกรรมเพื่อใช้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ตามเส้น นำไปใช้เพ่ือ
ประเมินประสิทธิภาพ และศึกษาความพึงความพึงพอใจต่อการใช้งาน 
 3.3 ขั้นการพัฒนา (Development) จากสถาปัตยกรรมที่ได้ออกแบบไว้ ได้นำไปพัฒนาโปรแกรมภายใต้
สภาพแวดล้อม Android Studio ซึ่งเป็น IDE Tool จาก Google ผลที่ได้คือ โปรแกรมประยุกต์ที่สามารถทำงาน
บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอย์  
 3.4 ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) ผู้วิจัยได้นำโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมาทดสอบการเขียนโปรแกรม
ด้วยบล็อกภาพและสังเกตการเคลื่อนที่หุ่นยนต์ให้สอดคล้องกัน ทดสอบการสื่อสารข้อมูลผ่านบลูทูธไปยังหุ่นยนต์ 
ทดสอบอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ กลไกการทำงานของหุ่นยนต์ และแก้ไขข้อผิดพลาดต่าง ๆ ก่อนนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินผล 
 3.5 ข้ันการประเมินผล (Evaluation) ผู้วิจัยได้นำแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือ
ถือพร้อมหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็กไปประเมินประสิทธิภาพการทำงาน และศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งาน
ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ก่อนหน้า 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 การประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อการใช้งาน ใช้แบบสอบถามแบบ Rating Scale 5 ระดับ 
คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด [10] หลังจากน้ันนำมาหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และนำผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมินดังน้ี 

 ระดับมากที่สุด  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ   4.51 – 5.00 
 ระดับมาก  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.51 – 4.50 
 ระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.51 – 3.50 
 ระดับน้อย  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.51 – 2.50 
   ระดับน้อยที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.01 - 1.50 
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือเพื ่อการควบคุม
หุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก 
 1.1 ภาพรวมการทำงานของระบบ การพัฒนาแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือ
เพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็กแสดงดังภาพที่ 1 
 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 10  ฉบับที่ 1  เดือน มกราคม – เดือน มิถุนายน  พ.ศ. 2566       
 

 [36] 

TMRMU 

 
 

ภาพที ่1 ภาพรวมของระบบ 
 

 จากภาพที่ 1 ระบบประกอบด้วยผู้ใช้งาน แอปพลิเคชัน และหุ่นยนต์ตามเส้น สำหรับสถาปัตยกรรมของ
แอปพลิเคชันประกอบด้วย บลูทูธไลบรารี  บล็อกภาพไลบรารี และเว็บวิว ในส่วนหุ่นยนต์โครงสร้างถูกออกแบบด้วย
โปรแกรมสามมิติและพิมพ์ผ่านเครื่องพิมพ์สามมิติ ด้านฮาร์ดแวร์หุ่นยนต์พัฒนาโดยใช้ Arduino Nano เป็นฐาน ใน
การทำงานของระบบเริ่มจากการเปิดบลูทูธและหุ่นยนต์เพ่ือเชื่อมต่อ จากน้ันเป็นข้ันตอนการเขียนโปรแกรมโดยลาก
บล็อกมาเชื่อมต่อกันเพ่ือกำหนดการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ เมื่อผู้ใช้กดปุ่มส่งข้อมูลแอปพลิเคชันจะทำการแปลงบล็อก
ภาพเป็นรหัสตัวเลข แล้วส่งผ่านบลูทูธไปยังหุ่นยนต์ให้เคลื่อนไหวไปตามท่ีกำหนดไว้ 
 
 1.2 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือเพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์เดิน
ตามเส้นขนาดเล็ก พบว่า ตัวแอปพลิเคชันถูกพัฒนาด้วยภาษา JAVA ภายใต้สภาพแวดล้อมในการพัฒนา คือ 
Android Studio โดยใช้ไลบรารี WebView และ Bluetooth หน้าจอผู้ใช้งานแสดงดังภาพที่ 2(a) หน้าจอการใช้
งานแอปพลิเคชันประกอบด้วยปุ่มที่ทำหน้าที่ต่าง ๆ ตามหมายเลข (1) ถึง (8)  สำหรับแอปพลิชันสามารถดาวน์
โหลดได้จาก Google Play โดยใช้คำค้นว่า โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ตามเส้นอัจฉริยะ สำหรับการใช้เบื้องต้นผู้ใช้จะ
ทำการเลือกหุ่นยนต์ที่ต้องการเชื่อมต่อโดยกดปุ่มหมายเลข (4) แล้วตามด้วยปุ่มหมายเลข (5) เพ่ือเชื่อมต่อโปรแกรม
เข้ากับหุ่นยนต์เมื่อเชื่อมต่อแล้ว จะเริ่มเขียนโปรแกรมโดยลากบล็อกภาพทิศทางจากบริเวณพ้ืนที่หมายเลข (7) มา
เชื่อมต่อเป็นบล็อกทิศทางเดินของหุ่นยนต์ในบริเวณพื้นที่หมายเลข (8) และปุ่มหมายเลข (6) ทำหน้าที่ส่งข้อมูล 
ผ่านบลูทูธไปยังหุ่นยนต์ให้เคลื่อนที่ตามท่ีได้กำหนดไว้ 
 1.3 ผลการออกแบบหุ่นยนต์ SSKRU ROBO แสดงดังภาพ 2(b) ประกอบด้วยฮาร์ดแวร์ที่สำคัญ ได้แก่  
(1) เซอร์โว (Servos) เป็นส่วนประกอบที่ใช้สร้างแขนของหุ่นยนต์ (2)  มอเตอร์และล้อใช้ในการสร้างฐานล้อสำหรับ
การเคลื ่อนที่ของหุ ่นยนต์ (3) วงจรควบคุมเริ ่มจาก Arduino Nano ทำหน้าที ่เป็นศูนย์กลางในการประมวลผล 
เชื่อมต่อกับ Expansion Board เพื่อขยายพอร์ตการเชื่อมต่อ Bluetooth HC-05 ทำหน้าที่สื่อสารกับโปรแกรมที่
พัฒนาขึ้น L298N  Motor Driver เป็นฮาร์ดแวร์ในการขับเคลื่อนล้อหุ่นยนต์ และแหล่งจ่ายไฟ (Power Supply) 
ทำหน้าที ่ส่งไฟไปเลี ้ยงยังบอร์ดต่าง ๆ มีสวิตซ์ปิด/เปิดอยู ่ด้านหลัง ใช้แบตเตอรี ่ 2 ก้อนแบบ Li-ion 14500  
ความต่างศักย์ 3.7 V ความจุ 1200 mAh การทำงานจะตรวจจับเส้น และเคลื่อนที่ไปในทิศทางที่ได้รับจากโปรแกรม 
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(a) หน้าจอผู้ใช้งาน (b) โครงสร้างหุ่นยนต์ SSKRU ROBO 

 

ภาพที ่2 หน้าจอผู้ใช้งาน และโครงสร้างหุ่นยนต์ 
 
2. ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือเพื ่อการควบคุม
หุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก 
 จากต้นแบบแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือ และหุ่นยนต์เดินตามเส้น SSKRU 
ROBO ได้นำเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เพื่อทำการประเมินประสิทธิภาพในด้านความถูกต้องในการทำงาน โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านทำการทดสอบและบันทึกไว้ ทำเป็นรายกรณีละ 20 ครั้ง แล้วนำผลการประเมินมาบันทกึลง
ตารางวิเคราะห์ด้วยค่าร้อยละ และสรุปผลแสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2  ผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือ            

เพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก 

รายการ 
 

จำนวนความถูกต้อง ร้อยละ 
ความถูกต้อง 

ผู้เชี่ยวชาญ 1 ผู้เชี่ยวชาญ 2 ผู้เชี่ยวชาญ 3  
ความถูกต้องในการทำงานของแอปพลิเคชัน 20 20 20 100.00 
ความถูกต้องในการเชื่อมต่อหุ่นยนต์ตามตามเส้น 20 20 20 100.00 
ความถูกต้องในเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์สอดคล้อง
กับบล็อกภาพ 

20 20 20 100.00 

ค่าเฉลี่ย 100.00 

 
 จากตารางที ่ 2 เป็นการทดสอบความถูกต้องในการทำงานของแอปพลิเคชัน ได้แก่การบันทึกข้อมูล  
การโหลดข้อมูล เคลียร์พื้นที่เขียนโปรแกรม และการทดสอบความถูกต้องในการเชื่อมต่อหุ่นยนต์ตามตามเส้น ผล
ปรากฎว่าความถูกต้องทั้ง 3 เงื่อนไขอยู่ที่ร้อยละ 100.00 ทำให้ค่าเฉลี่ยร้อยละความถูกต้องอยู่ที่ร้อยละ 100.00 
 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือเพื่อการ
ควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก 
 ในการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือเพ่ือ
การควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก ได้ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นเยาวชนที่เข้าร่วมงานสัปดาห์วิทยาศาสตร์ จำนวน 
50 คน โดยกำหนดรูปแบบการทดสอบเป็นดังน้ี 
 3.1 อธิบายการใช้งานโปรแกรม ประกอบด้วยการใช้แอปพลิเคชันแบบบล็อกภาพ การเลือกสัญลักษณ์
ทิศทาง การเขียนโปรแกรมแบบบล็อก และการรันโปรแกรม 
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 3.2 ให้ผู้ใช้วางแผนการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ และทดลองใช้งานแอปพลิเคชัน 
 3.3 เมื่อเสร็จสิ้น ผู้บรรยายสอบถามระดับความพึงใจในด้านต่าง  ๆ  หลังจากนั้นทำการบันทึก และนำมา
วิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐาน ผลดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือ           

เพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก 
รายการ 𝐗̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ความง่ายต่อการใช้งานของระบบ 4.68 0.67 มากที่สุด 
2. ความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลแอปพลิเคชัน 4.89 0.48 มากที่สุด 
3. ความน่าเชื่อถือของแอปพลิเคชัน 4.65 0.57 มากที่สุด 
4. ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอผู้ใช้งาน 4.53 0.63 มากที่สุด 
5. ความเหมาะสมของแอปพลิเคชันในด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน 4.80 0.50 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.71 0.57 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพ
ผ่านมือถือเพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.71, S.D. =0.57) 
เมื่อพิจารณารายประเด็น ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบทั้งการทำงานของแอปพิลเคชัน การเชื่อมต่อกับหุ่นยนต์ 
และการทำงานของหุ่นยนต์ได้ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.71, S.D. = 0.57) ด้านความถูกต้อง
ของผลลัพธ์ที ่ได้จากการประมวลผลแอปพลิเคชันได้ค่าเฉลี ่ยในระดับมากที่สุด  (x ̅= 4.89, S.D. = 0.48) ด้าน 
ความน่าเชื ่อถือของแอปพลิเคชันได้ค่าเฉลี่ยในระดับมากที่สุด  (x ̅= 4.65, S.D. = 0.57) ด้านความเหมาะสมใน 
การออกแบบหน้าจอผู้ใช้งานได้ค่าเฉลี่ยในระดับมากที่สุด  (x̅̅ = 4.63, S.D. = 0.63) และด้านความเหมาะสมของ
แอปพลิเคชันในด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานได้ค่าเฉลี่ยในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.80, S.D. = 0.50) 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 1. การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือเพื่อการควบคุม
หุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก พบว่า แอปพลิเคชันมีองค์ประกอบในการทำงาน 2 ส่วนประกอบด้วย ส่วนแอปพลิเค
ชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพ และส่วนหุ่นยนต์ SSKRU ROBO ในส่วนแอปพลิเคชันถูกพัฒนาด้วยภาษา 
JAVA ภายใต้สภาพแวดล้อมในการพัฒนา คือ Android Studio โดยใช้ไลบรารี WebView และ Bluetooth และ
ส่วนหุ่นยนต์ประกอบด้วยฮาร์ดแวร์โครงสร้างหุ่นยนต์ที่พิมพ์ผ่านเครื่องพิมพ์ 3 มิติ และฮาร์ดแวร์อิเล็กทรอนิกส์ใน
การทำงาน ได้แก่ เซอร์โว (Servos)  มอเตอร์ ล ้อ วงจรควบคุม Arduino Nano บอร์ดขยายการเชื ่อมต่อ 
Expansion Board  และอุปกรณ์บลูทูธทำหน้าท่ีสื่อสาร Bluetooth HC-05 ซึ่งสอดคล้องกับหุ่นยนต์เพ่ือการศึกษา
สำหรับการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม [3] การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกภาพสำหรับอุตสาหกรรมโรงงาน [4] และ
หุ่นยนต์เพื่อการศึกษาในชั้นเรียนแบบประหยัด [5] ได้นำรูปแบบการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกภาพมาใช้เพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ของเยาวชน ผ่านการบังคับหุ่นยนต์ราคาถูกที่สร้างข้ึน รวมทั้งการบังคับแขนกลเสมือนจำลองผ่าน
โปรแกรมสามมิติ[6] ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาซอฟต์แวร์เพ่ือควบคุมหุ่นฮิวแมนนอยด์แบบไร้สายได้พัฒนาแอปพลิเคชัน
ควบคุมหุ่นยนต์ผ่านมือถือโดยใช้โปรแกรม App Inventor และหุ่นยนต์ฮิวแมนนอยด์ที่สร้างด้วยเครื่องพิมพ์ 3 มิติ 
 2. ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือเพ่ือการควบคุม
หุ่นยนต์เดินตามเส้นขนาดเล็ก ภายใต้ 3 เงื่อนไข คือ การทดสอบความถูกต้องในการทำงานของแอปพลิเคชัน  
การทดสอบความถูกต้องในการเชื่อมต่อหุ่นยนต์ และความถูกต้องในเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์สอดคล้องกับบล็อกภาพ 
พบว่า มีผลความถูกต้องทั้ง 3 เงื่อนไขอยู่ที่ร้อยละ 100.00 ซึ่งสอดคล้องกับ [7] ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาหุ่นยนต์ซูโม่
บังคับแบบรีโมทด้วยเทคโนโลยีไร้สาย ในงานวิจัยนี้ได้ออกแบบหุ่นยนต์ซูโม่และรีโมทบังคับแบบไร้สาย หุ่นยนต์
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ประกอบด้วย มอเตอร์ มอเตอร์ไดรฟ์ บอร์ด ESP8266  และ แบตเตอรี่ ในส่วนรีโมทบังคับไร้สายประกอบด้วย ส่วน
ควบคุมการเปิดปิดของตัวรีโมท ส่วนควบคุมความเร็วหุ่นยนต์ และส่วนควบคุมทิศทางของหุ่นยนต์ ในการประเมิน
ประสิทธิภาพของหุ่นยนต์จากผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันได้ จากกลุ่มตัว 50 คน พบว่า ผลการประเมินใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.71, S.D. = 0.57) เมื่อพิจารณารายประเด็น ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ
ทั้งการทำงานของแอปพิลเคชัน การเชื่อมต่อกับหุ่นยนต์ และการทำงานของหุ่นยนต์ได้ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจใน
ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.71, S.D. = 0.57) ด้านความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลแอปพลิเคชันได้
ค่าเฉลี่ยในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.89, S.D. = 0.48) ด้านความน่าเชื่อถือของแอปพลิเคชันได้ค่าเฉลี่ยในระดับมาก
ที่สุด (x̅ = 4.65, S.D. = 0.57) ด้านความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอผู้ใช้งานได้ค่าเฉลี ่ยในระดับมากที่สุด 
(x̅ = 4.63, S.D. = 0.63) และด้านความเหมาะสมของแอปพลิเคชันในด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานได้ค่าเฉลี่ยในระดับ
มากท่ีสุด (x̅ = 4.80, S.D. = 0.50) ซึ่งสอดคล้องกับ [8] งานวิจัยเรื่องผลการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม
ด้วยภาษาซี โดยใช้เรสพ์เบอรรี่ไพที่ได้ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการ
ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมในระดับมากที่สุด 

 
ข้อเสนอแนะ 

 แอปพลิเคชันการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกภาพผ่านมือถือ มีลักษณะเด่นคือ สัญลักษณ์ที่สร้างข้ึนถูกแบ่ง
ออกเป็นหมวดหมู่และออกแบบให้ง่ายต่อการเข้าใจสำหรับผู้ใช้งานเริ่มต้น และในข้อด้วยพบว่าสัญลักษณ์ที่ใช้ในการ
ควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้นยังมีจำนวนน้อยอยู่ 
 หุ่นยนต์เดินตามเส้น SSKRU ROBO ที่พัฒนาขึ ้นนอกจากการทำงานขั้นพื ้นฐานที่สามารถตรวจสอบ
เส้นทางเดินได้แล้ว มีลักษณะเด่นเพิ่มเติมคือ สามารถขยับส่วนแขนและส่วนหัวของหุ่นยนต์ได้ แต่ยังมีข้อด้อยคือ 
การเคลื่อนที่ยังเป็นแบบล้อ ด้วยเหตุน้ีการวิจัยในครั้งต่อไปสามารถขยายไปยังการควบคุมหุ่นยนต์แบบใช้เท้าเดิน  
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) พัฒนาระบบสารสนเทศเพื ่อการสื ่อสารทางการแพทย์ระหว่าง
บุคลากรทางการแพทย์และตัวแทนบริษัทประกันชีวิต และ 2) ศึกษาผลการยอมรับเทคโนโลยีหลังจากการใช้งาน
ระบบสารสนเทศ กลุ่มตัวอย่างได้แก่ เจ้าหน้าท่ีแผนกประกันของโรงพยาบาลเอกชน ดำเนินการวิจัยโดยการพัฒนา
ระบบสารสนเทศบนสถาปัตยกรรมเครือข่ายแบบไคลเอนต์-เซิร์ฟเวอร์แบบมัลติเทียร์ และนำมาใช้งานโดยบุคลากร
ทางการแพทย์จำนวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ระบบสารสนเทศเพื่อการสื่อสาร  แบบประเมิน  
การยอมรับเทคโนโลยี และแบบสังเกตการมีส่วนร่วม 
 ผลจากการวิจัยพบว่า 1) ระบบสารสนเทศเพื่อการสื่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์
และตัวแทนบริษัทประกันชีวิต พบว่าระบบสารสนเทศมีการแบ่งการทำงานออกเป็น 3 ระบบย่อย ได้แก่ระบบบันทึก
ข้อมูลตัวแทนบริษัทประกันชีวิต ระบบจัดการคำถามและคำตอบทางการแพทย์ และระบบรายงานผลข้อมูลสื่อสาร
ทางการแพทย์ และ 2) ผลการยอมรับเทคโนโลยีหลังจากการใช้งานระบบสารสนเทศพบว่า ผู้ใช้งานมีการยอมรับ
เทคโนโลยีอยู่ในระดับมาก เน่ืองจากระบบสารสนเทศสามารถจัดเก็บข้อมูลรายชื่อตัวแทนบริษัทประกันชีวิต ในช่วง
เดือน มกราคม 2565 ถึงเดือน ตุลาคม 2565 ได้จำนวน 258 รายชื่อ และมีจำนวนคำถามทางการแพทย์ 2,872 
คำถาม เมื่อเทียบกับในช่วงเวลาเดียวกันกับปี พ.ศ. 2564 มีจำนวนคำถามเพ่ิมข้ึน 31% ด้ังน้ันระบบสารสนเทศเพ่ือ
การสื่อสารทางการแพทย์เป็นระบบสารสนเทศที่ช่วยให้เข้าถึงปัญหาของผู้ป่วยผ่านทางตัวแทนบริษัทประกันชีวิตได้
เป็นอย่างดี 
 

คำสำคัญ : ระบบสารสนเทศ, การสื่อสารทางการแพทย์, ข้อมูลการประกันชีวิต 
 

ABSTRACT 
The purposes of this research were 1) to develop an information system for medical 

communication between medical personnel and life insurance company representatives and 2) to 
study the results of technology acceptance after using the information system. The sample group 
was Officers of the insurance department of a private hospital. The author conducted research by 
developing an information system based on a multitiered client-server network architecture and 
deployed by 10 healthcare professionals. The research instruments tools include communication 
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information systems, Technology Acceptance Assessment Form, and the participant observation 
form. 

The research results revealed 1) an information system for medical communication 
between medical personnel and life insurance company representatives. It was found that the 
information system is divided into 3 sub-systems; life insurance company representative 
information recording system; Medical question and answer management system; and medical 
communication information reporting system, and 2) the results of technology acceptance after 
using information systems. It was found that users accepted technology at a high level because 
the information system can store the names of life insurance company representatives between 
January 2022 and October 2022, with a total of 258 names and a total of 2,872 medical questions, 
compared to the same period in 2021. There was a 31% increase in the number of questions. 
Therefore, the medical communication information system is an information system that helps 
access patient problems through life insurance company representatives. 
 

Keywords : Information Systems , Medical Communication , Life Insurance Data 
 

บทนำ 
 ประเทศไทยกำลังเข้าสู่สังคมสูงวัย มีสัดส่วนของผู้สูงอายุหรือประชากรที่มีอายุ 60 ปี ขึ้นไป เพิ่มสูงข้ึน
เรื่อย ๆ การเปลี่ยนผ่านเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุโดยมีประชากรที่มีอายุ 65 ปีขึ้นไปร้อยละ 10 หรือมากกว่า 7 ล้านคน 
และมีการคาดการณ์ไว้ว่าในปี พ.ศ. 2564 สัดส่วนของจำนวนผู้สูงอายุจะเพิ่มขึ้นไปถึงร้อยละ 20-30 เปอร์เซ็นต์ 
ประชากร ทุก 100 คน พบจำนวนผู้สูงอายุ 30 คน ซึ่งตามมาด้วยปัญหาสุขภาพและโรคเรื้อรังต่าง ๆ ดังน้ันผู้สูงอายุ
จึงมีจำเป็นในการเข้าถึงข้อมูลทางการแพทย์ [1]  
 บริษัทประกันชีวิตในประเทศไทยที่ข้ึนทะเบียนในสมาชิกสมาคมประกันชีวิตไทย มีจำนวน 24 บริษัทและ
มีจำนวนตัวแทนประกันบุคคลจำนวน 271,650 คน [2] การประกันชีวิตจะให้ประโยชน์ในด้านความคุ้มครอง กรณีที่
ผู้เอาประกันภัยถึงแก่กรรม ผู้รับประกันภัยจะจ่ายเงินชดเชยให้ตามจำนวนเงินที่ระบุไว้ในสัญญาให้แก่ทายาทหรือ
ผู้รับประโยชน์ของผู้เอาประกันภัย เพื่อให้ครอบครัวของผู้เอาประกันภัยมีเงินเลี้ยงชีพต่อไปโดยไม่ต้องพ่ึ งพาอาศัย
ผู้อื่น นอกจากน้ีการประกันชีวิตยังช่วยบรรเทาความเดือดร้อนในยามเจ็บป่วยหรือทุพพลภาพอีกด้วย [3] 
 ธุรกิจโรงพยาบาลเอกชน เป็นธุรกิจที่มีศักยภาพในการเติบโตได้เร็ว เมื่อเปรียบเทียบกับเบี้ยประกันสุข
ภาพรวมระหว่างช่วงครึ่งปีแรก 2562 กับครึ่งปีแรก 2565 พบว่า ครึ่งปีแรก 2565 มีมูลค่าเบี้ยประกันสุขภาพรวม
มากกว่าครึ ่งปีแรก 2562 ถึง 1.3 เท่า โดยภาพรวมธุรกิจในปี 2565 คาดว่าธุรกิจจะขยายตัวต่อเนื ่อง 42.5%  
โดยกลุ่มลูกค้าหลักที่มาใช้บริการในปี 2565 ยังเป็นกลุ่มคนไข้ชาวไทย ซึ่งกลุ่มลูกค้าประกันสุขภาพนับว่ามีศักยภาพ
ที่จะช่วยหนุนรายได้ของโรงพยาบาลเอกชน โดยจากข้อมูลจากศูนย์วิจัยเฟตโซลูชั ่น พบว่าคนไข้ที ่จ่ายค่า
รักษาพยาบาลด้วยตนเองมีสัดส่วนมากท่ีสุด รองลงมา เป็นลูกค้ากลุ่มประกันสุขภาพ ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลของกลุ่ม
โรงพยาบาลในเครือ BDMS ที่มีส่วนแบ่งตลาดมากท่ีสุดจากกลุ่มลูกค้าประกันสุขภาพ เป็นกลุ่มลูกค้าท่ีจะเข้ามาช่วย
หนุนรายได้ของโรงพยาบาลเอกชน ซึ่งการขยายฐานลูกค้ากลุ่มนี้ต้องมีการวางกลยุทธ์ และสร้างความร่วมมือกับ
บริษัทประกันชีวิต เพ่ือออกแบบกรมธรรม์และเพ่ิมสิทธิและประโยชน์ในการใช้บริการที่โรงพยาบาลเอกชนน้ัน ๆ [4] 
 จากหลักการและเหตุผลที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาการออกแบบและพัฒนา
ระบบสารสนเทศเพื่อการสื ่อสารทางการแพทย์ ที ่นำมาใช้ในการรวบรวมข้อมูลคำถามคำตอบทางการแพทย์  
เป็นการรวบรวมฐานข้อมูลสารสนเทศองค์ความรู้ทางการแพทย์ ที่ก่อให้เกิดประโยชน์ในการทำงานที่สามารถลด
ความซ้ำซ้อนจากข้อคำถาม และสามารถสื่อสารข้อมูลได้อย่างถูกต้องรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ด้วยวิธี การพัฒนาระบบ
เว็บไซต์ฐานข้อมูล [5] และนำมาทดลองใช้เพื่อให้ทราบถึงความต้องการข้อมูลจากการสื่อสารข้อมูลทางการแพทย์ 
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ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์กับตัวแทนบริษัทประกันชีวิตเพ่ือใช้สำหรับสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อคำถามเกี่ยวกับโรค
และคำตอบด้านการรักษาสุขภาพจากโรคต่าง ๆ ทำให้เกิดความสัมพันธ์ที่ดี ตัวแทนได้รับข้อมูลทางการแพทย์ มี
ความเข้าใจในความรู้ทางการแพทย์อย่างถูกต้องอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล วัดได้จากการประเมินผล 
การยอมรับเทคโนโลยี จากผู้ใช้งานในด้านต่าง  ๆ  ได้แก่ ด้านความง่ายในการใช้งาน ด้านการรับรู้ประโยชน์ที่มีต่อ
ระบสารสนเทศ ด้วยแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) การหาค่าเฉลี่ย (Mean : x̅) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตราฐาน (Standard Deviation : SD) [6] 

 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์และตัวแทน
บริษัทประกันชีวิต 

1.2 เพ่ือศึกษาผลการยอมรับเทคโนโลยีหลังจากการใช้งานระบบสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารทางการแพทย์
ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์และตัวแทนบริษัทประกันชีวิต 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.1 ความต้องการของระบบสารสนเทศ  
  ความต้องการหลัก (Function Requirement) เป็นความต้องการที่เป็นหน้าท่ีหลัก ซึ่งทำหน้าท่ีใด ๆ 
ตามท่ีกำหนดไว้ในส่วนการทำงานหรือบริการที่ซอฟต์แวร์น้ันควรมี การกำหนดความต้องการของระบบที่ดีจะต้องมี
คุณสมบัติที่สำคัญ 2 ประการ คือ จะต้องครบถ้วนตามที่ผู้ใช้ต้องการ (Complete) และมีความสอดคล้องกัน 
(Consistency) 
  ความต้องการรอง (Non-Function Requirement) เป็นความต้องการที่ไม่ใช่ความต้องการหลัก  
แต่เป็นการทำงานที่ผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาใช้โดยตรง โดยระบบจะต้องมีคุณภาพด้านใดบ้าง และในแต่ละความต้องการมี
คุณภาพด้านใดบ้าง เพราะถือเป็นความต้องการที่ชี้วัดด้านคุณภาพของระบบ ได้แก่ ความพร้อมในการให้บริการ
(Availability) ความน่าเช ื ่อถ ือ  (Reliability) ง ่ายในการใช ้งาน (Usability) ความสามารถในการทดสอบ 
(Testability) ประสิทธิภาพของระบบ (Performance) เป็นต้น 
  Kruchten, P. [7] การออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์แบบ 4+1 ที่แบ่งมุมมองตามกระบวนการ
ด้วยหลักเชิงวัตถุโดยใช้ไดอะแกรมที่เป็นส่วนประกอบของภาษายูเอ็มแอล (UML) มาช่วยในการออกแบบมุมมอง
ต่าง ๆ ได้แก่ มุมมองยูสเคส (Use case View)  มุมมองตรรกะ (Logical View) มุมมองกระบวนการ (Process 
View) มุมมองการพัฒนา (Implement View) และ มุมมองกระบวนการ (Deployment View) 
  ทิพวรรณ หล่อสุวรรณรัตน์ [8]  ได้กล่าวถึงลักษณะของสารสนเทศที่ดีไว้ว่า คุณค่าของสารสนเทศ
ของแต่ละคนไม่จำเป็นต้องเหมือนกัน ในที่น้ีได้กำหนดลักษณะสารสนเทศที่ดีไว้เป็น 4 มิติ คือ มิติด้านเวลา (Time)  
มิติด้านเน้ือหา (Content) มิติด้านรูปแบบ(Format) มิติด้านกระบวนการ (Process)  
 2.2 การยอมรับเทคโนโลยี  
  Davis, F.D. [9] TAM ถูกพัฒนามาจากทฤษฎีด้านจิตวิทยาสังคมซึ่งพัฒนามาจากทฤษฎีการกระทำ
ด้วยเหตุผลเป็นแบบจําลองที่อธิบายว่าผู้ใช้มีการยอมรับและใช้เทคโนโลยีอย่างไร เมื่อผู้ใช้ได้รับการแนะนําซอฟต์แวร์
ใหม่ ๆ ปัจจัยสำคัญที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้ประกอบด้วย  
   1) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) หมายถึง ระดับความเชื่อของบุคคลต่อการใช้
เทคโนโลยีน้ัน ๆ ว่าจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงานของผู้ใช้งาน  
   2) การรับรู้ความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use) หมายถึงระดับความเชื่อของบุคคลที่
มีต่อการใช้เทคโนโลยีโดยไม่ต้องใช้ความพยายาม 
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 2.3 การพัฒนาระบบสารสนเทศ 
 António, C. et al. [10] ได้พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันที ่ใช ้สำหรับการจัดการการนัดหมายใน

สถานพยาบาล พบว่าระบบสารสนเทศสามารถช่วยให้การทำงานด้านการนัดหมายแพทย์เกิดความสะดวกต่อ 
การใช้งานทำให้เกิดความเร็วในการนัดหมายของคนไข้ได้เป็นอย่างดี 

 Kaman, F. and Yi, Z. [11] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศบนโทรศัพท์มือถือ พบว่าระบบสารสนเทศ
สามารถทำให้ผู้ป่วยสามารถเข้าถึงข้อมูลทางการแพทย์ได้ตลอดเวลา สามารถทำให้ผู้ป่วยมีความเข้าใจในการทานยา
ได้ตรงตามเวลา จนนำไปสู่การลดอัตราการเข้ามาใช้บริการในโรงพยาบาลได้มากข้ึน 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 ระบบสารสนเทศเพื่อการสื ่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์และตัวแทนบริษัท

ประกันชีวิต พัฒนาข้ึนด้วยภาษาพีเอชพี (PHP) และประยุกใช้กับระบบฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) 
1.2 แบบประเมินการยอมรับเทคโนโลยีโดยผู้ใช้งานระบบระบบสื่อสารทางการแพทย์ เป็นแบบสอบถาม

แบบมาตราส่วน 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.949 แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ด้านความง่ายในการใช้งาน และด้าน
การรับรู้ประโยชน์ ในแต่ละด้านมีข้อคำถามย่อยด้านละจำนวน 5 ข้อ 

1.3 แบบสังเกตการมีส่วนร่วม เป็นแบบบันทึกขั ้นตอนการทำงานระหว่างบุคลากรทางการแพทย์และ
ตัวแทนบริษัทประกัน ตามขั ้นตอนดังนี ้ 1) ขั ้นตอนการส่งคำถามทางการแพทย์จากตัวแทนบริษัทประกัน 
2) ขั้นตอนการแสดงความคิดเห็นจากแพทย์และผู้เชี่ยวชาญทางการแพทย์ 3) ขั้นตอนการสื่อสารข้อมูลกลับไปยัง
ตัวแทนบริษัทประกัน 

 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินระบบสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์
และตัวแทนบริษัทประกันชีวิต คัดเลือกโดยวิธีเจาะจงโดยผู้เชี่ยวชาญทางคอมพิวเตอร์ เป็นผู้มีวุฒิการศึกษาระดับ
ปริญญาโทข้ึนไป และเป็นผู้มีประสบการณ์เป็นระยะเวลา 3 ปี จำนวน 5 คน 

2.2 ผู้ใช้งานระบบสารสนเทศเพื่อการสื่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์และตัวแทน
บริษัทประกันชีวิต เป็นบุคลากรทางการแพทย์และเจ้าหน้าที่แผนกประกันชีวิตของโรงพยาบาล จำนวน 10 คน
คัดเลือกโดยวิธีเจาะจงกลุ่มผู้ใช้งานทั้งหมดที่มีส่วนเก่ียวข้องกับการสื่อสารกับตัวแทนบริษัทประกันชีวิต 

 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย  

ผู้วิจัยได้มีการประเมินความต้องการของระบบสารสนเทศประกอบข้ันตอนดังน้ี  
3.1 การสังเกตแบบมีส่วนร่วมกับการทำงานด้านการสื่อสารข้อมูลทางการแพทย์ระหว่างของบุคลากรทาง

การแพทย์กับตัวแทนบริษัทประกันชีวิต เป็นการสังเกตแบบมีโครงสร้าง เพ่ือศึกษาข้อมูลความต้องการในด้านต่าง ๆ 
ของระบบสารสนเทศ 

3.2 การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบสารสนเทศ ด้วยวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบลำดับขั ้น ตามผล  
การวิเคราะห์ตามความต้องการหลักและความต้องการรองของระบบสารสนเทศที่ได้จากแบบสังเกตการแบบมีส่วนร่วม
ในการทำงานด้านการสื่อสารข้อมูลทางการแพทย์ระหว่างของบุคลากรทางการแพทย์กับตัวแทนบริษัทประกันชีวิต 

3.3 พัฒนาระบบระบบสารสนเทศเพื่อการสื ่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์และ
ตัวแทนบริษัทประกันชีวิต 

3.4 ประเมินระบบระบบสารสนเทศโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศก่อนนำไปพัฒนาระบบ
สารสนเทศ  
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3.5 ประเมินการยอมรับเทคโนโลยีหลังจากการใช้งานระบบสารสนเทศโดยผู้ใช้งาน 
3.6 วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
ได้แก่ ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ โดยนำผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์

การประเมิน [6] ดังน้ี    
              ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการสื่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์และตัวแทน
บริษัทประกันชีวิต 

1.1 ผลการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบสารสนเทศ 
  ผลการศึกษาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบสารสนเทศเพื่อต้องการรับรู้ถึงความต้องการของระบบ
สารสนเทศ โดยการสังเกตแบบมีส่วนร่วมในการทำงานสำหรับการสื่อสารระหว่างของบุคลากรทางการแพทย์กับ
ตัวแทนบริษัทประกันชีวิต โดยการประยุกต์ใช้สถาปัตยกรรมระบบสารสนเทศ ไคลเอนต์- เซิร์ฟเวอร์แบบ                   
มัลติเทียร์ ที่มีโครงสร้างการทำงานของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ติดต่อสื่อสารกันระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์  
การทำงานของระบบสารสนเทศแบ่งการทำงานเป็นระบบย่อย 3 ระบบ ได้แก่ 
   1) ระบบบันทึกข้อมูลตัวแทนบริษัทประกันชีวิต (Insurance Agent) 
   2) ระบบจัดการคำถามและคำตอบทางการแพทย์ (Medical Enquire System)  
   3) ระบบรายงานผลข้อมูลสื่อสารทางการแพทย์ (Medical Report) 
 

 
 

ภาพที ่1 สถาปัตยกรรมระบบสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารทางการแพทย์ 
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 1.2 ผลการการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
  ระบบสารสนเทศเพื่อการสื่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์และตัวแทนบริษัท
ประกันชีวิต เป็นการประยุกต์ทางด้านวิศวกรรมซอฟแวร์ เพ่ือใช้สำหรับการจัดการรายชื่อสมาชิกและจัดการคำถาม
คำตอบเพ่ือใช้ในการสื่อสารทางการแพทย์ แบ่งออกเป็น 3 ระบบย่อยดังน้ี  
   1) ระบบบันทึกข้อมูลตัวแทนบริษัทประกันชีวิต ( Insurance Agent) ทำหน้าที่ในการบันทึก
ข้อมูลรายละเอียดของตัวแทนบริษัทประกันชีวิตมีการแสดงผลในส่วนติดต่อผู ้ใช้ (Front-end) ประกอบด้วย
ระดับชั้นต่าง ๆ ได้แก่ ชั้น Business Layer เป็นการกำหนดรูปแบบขั้นตอนการทำงานของระบบสารสนเทศ เช่น 
การตรวจสอบสิทธิ์การใช้งาน การบันทึกข้อมูลตัวแทนประกันชีวิต และการแก้ไขข้อมูลสมาชิก ชั้น Data Access 
Layer เป็นการเข้าถึงและการจัดเก็บข้อมูลในระบบฐานข้อมูล ดังแสดงในภาพที่ 3 
   2) ระบบจัดการคำถามและคำตอบทางการแพทย์ (Medical Enquire System) ทำหน้าที่ใน
การบันทึกข้อมูลคำถามและคำตอบสำหรับการสื่อสารระหว่างของบุคลากรทางการแพทย์กับตัวแทนบริษัทประกัน
ชีวิตเรียงลำดับตามข้อมูลคำถามจากตัวแทนบริษัทประกันชีวิต ประกอบด้วยระดับชั้นต่าง ๆ ได้แก่ Presentation 
Layer เป็นชั้นประมวลคำสั่งและแสดงผลลัพธ์ผ่านทางเว็บบราว์เซอร์ ชั้น Business Layer ทำหน้าท่ีกำหนดข้ันตอน
การบันทึกข้อมูลระกว่างคำถามและคำตอบจากผู้ใช้งาน เพื่อนำไปสู่การแสดงผลและจัดเก็บข้อมูลลงฐานข้อมูล      
ในชั้น Data Access Layer ที่เป็นการจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้จากการสื่อสารระหว่างของบุคลากรทางการแพทย์
กับตัวแทนบริษัทประกันชีวิต ดังแสดงไว้ในภาพที่ 4 
   3) ระบบรายงานผลข้อมูลสื่อสารทางการแพทย์ (Medical Report) ทำหน้าท่ีรายงานผลข้อมูล
คำถามและคำตอบสำหรับการสื่อสารระหว่างของบุคลากรทางการแพทย์ เป็นการเชื่อมต่อไปยังซอฟต์แวร์ภายนอก
ด้วย Google Data Studio [13] โดยมีการเชื ่อมต่อผ่านฐานข้อมูลในชั ้น Data Access Layer ดังแสดงไว้ใน 
ภาพที่ 5 

 

 
 

ภาพที ่2 แสดงหน้าจอในการเข้าสู่ระบบสื่อสารทางการแพทย์ 
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ภาพที ่3 การแสดงระบบข้อมูลตัวแทนบริษัทประกันชีวิต  
 

 
 

ภาพที ่4 การแสดงระบบจัดการคำถามและคำตอบทางการแพทย์  
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ภาพที ่5 การแสดงรายงานผลข้อมูลสื่อสารทางการแพทย์ (Medical Report) 
 
 1.3 ผลการประเมินระบบสารสนเทศเพื่อการสือ่สารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทยแ์ละ
ตัวแทนบริษัทประกันชีวิต 
  ผู ้พัฒนาได้นำระบบสารสนเทศไปให้ผู ้ เชี ่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ จำนวน 10 คน ประเมิน  
ความเหมาะสม โดยผลการประเมินแสดงดังตารางที่ 1 ดังน้ี 

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินระบบสารสนเทศจากผู้เชี่ยวชาญ  

รายการ 𝒙̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1. สถาปัตยกรรมมีความครอบคลุมกระบวนการสื่อสาร 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
2. สถาปัตยกรรมมีการขั้นตอนสื่อสารระหว่างผู้ใช้งานได้ง่าย 4.70 0.57 เหมาะสมมากที่สุด 
3. สถาปัตยกรรมสามารถทำให้การตอบคำถามได้รวดเร็วยิ่งขึ้น 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
4. สถาปัตยกรรมแสดงผลรายการคำถามได้อย่างถูกต้องแม่นยำ 4.30 0.57 เหมาะสมมาก 
5. ลำดับขั้นการทำงานของระบบมีความเหมาะต่อการใช้งาน 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

โดยรวม 4.80 0.23 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญระบบสารสนเทศมีความคิดเห็นต่อการออกแบบระบบ 
สารสนเทศที่เหมาะสมมากที่สุด โดยส่วนใหญ่มีคิดเห็นที ่เหมาะสมต่อความครอบคลุมของกระบวนการสื ่อสาร                
สามารถทำให้การตอบคำถามได้รวดเร็วย่ิงข้ึน และการทำงานของระบบมีความเหมาะต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยที่ 5.00 
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2. ผลการยอมรับเทคโนโลยีหลังจากการใช้งานระบบสารสนเทศเพื่อการสื่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากร
ทางการแพทย์และตัวแทนบริษัทประกันชีวิต 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการสอบถามความคิดเห็นของผู้ใช้งานโดยบุคลากรทางการแพทย์และตัวแทนบริษัทประกัน 
ที่มีต่อระบบสารสนเทศ จำนวน 10 คน จากนั้นนำผลการสอบถามมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์
และสรุปผล แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินการยอมรับเทคโนโลยีโดยผู้ใช้งานระบบสื่อสารทางการแพทย์ 

รายการ 𝐱̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
ด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)    
1. ระบบสามารถเข้าใช้งานผ่านเว็บไซต์ได้ง่าย 3.20 0.91 ยอมรับปานกลาง 
2. ระบบทำให้บันทึกคำถามทางการแพทย์ได้ง่าย 3.60 1.17 ยอมรับมาก 
3. ระบบมีขั้นตอนการตอบคำถามที่ง่าย 4.10 0.99 ยอมรับมาก 
4. ระบบทำให้การสื่อสารข้อมูลไปยังผู้รับสารได้ง่าย 4.10 1.19 ยอมรับมาก 
5. ระบบทำให้ผู้ใช้งานระบบทำงานได้ง่ายขึ้น 4.20 1.22 ยอมรับมาก 

รวม 3.80 0.47 ยอมรับมาก 
ด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness)    
1. ระบบทำให้ตอบคำถามได้มากขึ้น 4.00 1.24 ยอมรับมาก 
2. ระบบทำให้ตอบคำถามได้อย่างรวดเร็ว 4.50 0.97 ยอมรับมาก 
3. ระบบแสดงผลรายการข้อมูลคำถามได้อย่างถูกต้องแม่นยำ 4.10 1.19 ยอมรับมาก 
4. ระบบสามารถเพิ่มจำนวนช่องทางในการตอบคำถามได้มากขึ้น 4.60 0.96 ยอมรับมากที่สุด 
5. ระบบมีส่วนช่วยเหลือการสื่อสารได้สะดวกมากขึ้น 4.40 1.07 ยอมรับมาก 

รวม 4.30 0.56 ยอมรับมาก 

 
 จากตาราง 2 พบว่า ความคิดเห็นของผู้ใช้งานระบบสารสนเทศ มีการยอมรับต่อการใช้งานระบบ อยู่ใน
ระดับการยอมรับมาก เมื ่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านที่มีการยอมรับมาก คือ ด้านการรับรู ้มีค่าเฉลี่ย 4.30 
รองลงมาคือด้านความง่ายในการใช้งานมีการยอมรับอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.80 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 ผลการดำเนินงานวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงการจัดการที่นำเทคโนโลยีระบบสารสนเทศ มาประยุกต์ใช้เพ่ือ 
การสื่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์กับตัวแทนบริษัทประกันชีวิต โดยมีผลการวิจัยดังน้ี 
  1. ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการสื่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์กับ
ตัวแทนบริษัทประกันชีวิตพบว่า ระบบสารสนเทศสามารถเข้าใช้งานได้ง่ายและมีความสะดวกพร้อมใช้ตลอดเวลา 
สามารถเข้าใช้งานด้วยอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ระบบสามารถจัดเก็บข้อมูลรายชื่อตัวแทนและ
ปัญหาถามตอบทางการแพทย์ ในช่วงเดือน มกราคม 2565 ถึงเดือน ตุลาคม 2565 มีจำนวนรายชื่อตัวแทนจำนวน 
258 รายชื่อ และมีจำนวนคำถามทางการแพทย์ 2,872 คำถาม และเมื่อเปรียบเทียบกับในช่วงเวลาเดียวกันกับปี  
พ.ศ. 2564 มีจำนวนคำถาม 1,982 คำถาม จึงพบว่าคำถามในปี 2565 มีคำถามเพิ่มขึ้น 31% โดยส่วนใหญ่เป็น
คำถามทางการแพทย์เก่ียวกับเพศหญิง จำนวน 2,150 คำถาม และเป็นคำถามเกี่ยวกับเพศชาย จำนวน 722 คำถาม
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Kotler, P. T [12] เก่ียวกับการสื่อสารเป็นกระบวนการ ระหว่างคนอย่างน้อยสองคนที่
เริ่มต้นเมื่อคนคนหน่ึงต้องการที่จะสื่อสารกับผู้อื่น การสื่อสารสามารถส่งความคิดและอารมณ์ เพ่ือสื่อสารข้อมูลก่อน
การตัดสินใจก่อนเข้ามาใช้บริการ ผลจากการใช้งานระบบสื่อสารทางการแพทย์ และยังสอดคล้องกับการวิจัยของ 
António, C. et al. [10] ที่พบว่าระบบสารสนเทศสามารถช่วยให้การทำงานด้านการสื่อสารนัดหมายแพทย์เกิด
ความสะดวกต่อการใช้งานมากย่ิงข้ึน 
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  2.  ผลการประเมินการยอมรับเทคโนโลยีโดยผู้ใช้งานระบบระบบสื่อสารทางการแพทย์ แสดงให้เห็น
ถึงความรู้สึกหลังจากการใช้งาน ด้านความง่ายในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 3.8 ผลการยอมรับอยู่ในระดับมาก และด้าน
การรับรู้ประโยชน์ มีค่าเฉลี่ย 4.3 ผลการยอมรับอยู่ในระดับมาก นำไปสู่การยอมรับเทคโนโลยีของระบบสื่อสารทาง
การแพทย์ ซึ ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยการยอมรับเทคโนโลยีของเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ที ่มีผลต่อ  
การตัดสินใจซื้อสินค้า พิรภพ จันทร์แสนตอ [13] พบว่าการยอมรับเทคโนโลยีของเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อยู่
ในระดับมากในด้านการรับรู้ถึงประโยชน์มีความคิดเห็น ต่อเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ให้บริการสั่งซื้อสินค้าได้
สะดวกทุกที่ ทุกเวลา ได้ตลอด 24 ชั่วโมง และยังสอดคล้องกับการวิจัยของ Kaman, F. and Yi, Z. [11] พบว่า
ระบบสารสนเทศสามารถทำให้ผู้ป่วยสามารถเข้าถึงข้อมูลทางการแพทย์ได้ตลอดเวลา และจากการสื่อสารระหว่าง
บุคลากรทางการแพทย์กับตัวแทนบริษัทประกันชีวิต ทำให้เกิดการรับรู้ข้อมูลทางการแพทย์โดยตรงจากผู้เชี่ยวชาญ
ทางการแพทย์ ทำให้เกิดความเชื่อมั่นต่อโรงพยาบาล สอดคล้องกับแนวคิดของ Kotler, P. T. [14] ได้อธิบายถึง 
การเกิดพฤติกรรมของผู้บริโภคโดยอาศัย Stimulus-Response Model (S-R Theory) ในรูปแบบจำลองพฤติกรรม
ผู้บริโภค (A Model of Consumer Behavior) ซึ่งเป็นแบบจำลองพฤติกรมผู้บริโภคจะแสดงให้เห็นถึงเหตุจูงใจและ
ความเชื่อมั่นที่ทำให้เกิดการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ ซึ่งความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ (Buyer's Characteristic) 
 

ข้อเสนอแนะ 
 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารทางการแพทย์ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์กับตัวแทนบริษัท
ประกันชีวิต สามารถทำให้เกิดการสื่อสารที่ง่ายข้ึน ทำให้การบริการของโรงพยาบาลมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
ที่ดี ทำเกิดการรับรู้ประโยชน์ ดังน้ันหากโรงพยาบาลมีการวางนโยบายส่งเสริมให้มีการใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มีการฝึกอบรมและการเพิ่มความสำคัญต่อการจัดการความรู้ทางการแพทย์ของบุคลากรทางการแพทย์ให้มีมากข้ึน
จะส่งผลให้การนำระบบเทคโนโลยีสารสนเทศไปใช้ในการจัดการกระบวนการสื ่อสารของโรงพยาบาลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 การวิจัยในครั้งต่อไปควรเป็นการปรับปรุงและพัฒนาด้านระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการคัดเลือก
กลุ่มคำถามการแพทย์ ด้วยการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ ที่ช่วยในตัดสินใจเลือกกลุ่มคำโดยพิจารณาถึง
กลุ่มทำที่มีผลต่อจำนวนการค้นหาข้อมูล ผ่านทางอินเทอร์เน็ต เป็นการจัดเตรียมระบบสนับสนุนการตัดสินใจให้มี
ความรวดเร็วมากย่ิงข้ึน ที่สามารถรวบรวมกลุ่มคำถามทางการแพทย์ที่สำคัญต่อการเข้าถึงผ่านทางเว็บไซต์สาธารณะ 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแบบจำลองสำหรับการพยากรณ์ผู้ป่วยโรคเบาหวาน โดยใช้
เทคนิคการทำเหมืองข้อมูล และ 2) เปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจําลองที่เหมาะสมที่สุดสำหรับการพยากรณ์
ผู้ป่วยโรคเบาหวาน เพื่อสร้างแบบจําลองในการพยากรณ์ผู้ป่วยและนําค่าวัดประสิทธิภาพของการจําแนกประเภท
ข้อมูลมาเปรียบเทียบโดยค่าความถูกต้อง (Accuracy) ที่ให้ค่ามากที่สุด กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ
ผู้ป่วยที่เข้ารับการคัดกรองโรคเบาหวาน จำนวน 300 รายการ และกลุ่มผู้ป่วยที่เป็นโรคเบาหวาน จำนวน 100 
รายการ รวมทั้งสิ้น 400 รายการ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่แบบสอบถามและวิเคราะห์ข้อมูลผ่านโปรแกรม 
Waikato Environment for Knowledge Analysis โดยใช้เทคนิคเพอร์เซ็ปตรอนแบบหลายชั้น เทคนิคนาอีฟ เบย์ 
เทคนิคโลจิสติก เทคนิคแรนดอมฟอเรท และเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ค่าความถูกต้อง ค่า
ความแม่นยำ ค่าความระลึก ค่าความถ่วงดุล และเส้นกราฟ  
 ผลการวิจัยพบว่าเทคนิคแรนดอมฟอเรส (Random Forest) ให้ค่าความถูกต้องในการทํานายผลเป็นโรค
เบาหวนมากท่ีสุดที่อยู่ที 99.75% มีค่าความแม่นยํา (Precision) ที่ 98.50% ค่าความครบถ้วน (Recall) ได้ 98.50% 
ค่าวัดประสิทธิภาพโดยรวม (F-Measure) ได้ 98.50% และค่าเส้นกราฟ (ROC) ได้ 95.20% สามารถนำผลที่ได้จาก
งานวิจัยน้ีไปประยุกต์ใช้ในการประกอบการรักษาผู้ป่วยโรคเบาหวานต่อไปในอนาคต 
 

คําสำคัญ : โรคเบาหวาน, การทำเหมืองข้อมูล, การควบคุมระดับน้ำตาลในเลือด, ผู้สูงอายุ, ความแม่นยำ 
 

ABSTRACT 
 This research aims to 1) develop a model for diabetic patient prognosis using data mining 
techniques and 2) compare the performance of the most suitable model for diabetic patient 
prognosis to create a prognostic model. Furthermore, compare the performance measures of data 
classification by the Accuracy (Accuracy) that gives the highest value. The sample used in this study 
was 300 items of patients who received screening for diabetes and 100 items of patients with 
diabetes, totaling 400 items. The research tools were questionnaires, and data were analyzed 
through the Waikato Environment for Knowledge Analysis program using multilayer perceptron, 
Naive Bay, logistics techniques Random Forest Technique, and decision tree technique.                           
The research instruments tools include accuracy, precision, recall, F-measure, and ROC curve. 
 The results showed that the Random Forest technique gave the highest accuracy in 
predicting the outcome of diabetes at 99.75% with a precision of 98.50%. The Recall was 98.50%. 
The overall efficiency measurement (F-Measure) was 98.50%, and the curve value (ROC) was 
95.20%. The results of this research could be applied in treating diabetic patients in the future. 
 

KeywordS : Diabetes, Data Mining, Blood Sugar Control, Elderly, Accuracy 
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บทนำ 
 เบาหวานเป็นโรคเรื้อรังที่เป็นปัญหาสำคัญทางด้านสาธารณสุขของโลก มีการประเมินว่ามีผู้ป่วยเบาหวาน 
รวม 425 ล้านรายทั่วโลก แบ่งเป็นกลุ่มผู้สูงอายุ 65 ปีขึ้นไป จำนวน 98 ล้านราย และช่วงอายุ 20-64 ปี จำนวน 
327 ล้านราย และคาดการณ์ว่าในปี พ.ศ. 2588 จะมีผู้ป่วยเบาหวานจำนวน 629 ล้านรายทั่วโลก โดยแบ่งเป็น
ผู้สูงอายุ 65 ปีข้ึนไป จำนวน 191 ล้านราย หรือมีอัตราการเพ่ิมอยู่ที่ร้อยละ 94.8 และในช่วงอายุ 20-64 ปี จำนวน 
438 ล้านราย หรือมีอัตราการเพ่ิมอยู่ร้อยละ 33.9 [1]  
 โรคเบาหวานเป็นโรคเรื้อรังที่เกิดจากความผิดปกติของร่างกายที่มีการผลิตฮอร์โมนอินซูลินไม่เพียงพอ          
ทำให้ระดับน้ำตาลในเลือดสูง ผู้ป่วยเบาหวานมีอัตราการเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเน่ืองทุกปี ผู้ป่วยโรคเบาหวานที่ไม่สามารถ
ควบคุมระดับน้ำตาลในเลือดได้จะทำให้เกิดภาวะแทรกซ้อนของระบบหัวใจและหลอดเลือด ส่งผลต่อการเสียชีวิต
และทุพพลภาพ เกิดภาระค่าใช้จ่ายด้านการรักษาพยาบาลที่เพ่ิมข้ึน [2]  
 สาเหตุที่แท้จริงของโรคที่เกิดขึ้นยังไม่ทราบแน่ชัด แต่จากการศึกษามีปัจจัยหลายอย่างที ่เกี ่ยวข้องทั้ง
สาเหตุจากพันธุกรรม สิ่งแวดล้อมและพฤติกรรมสุขภาพ สำหรับด้านพฤติกรรมสุขภาพ พบว่าสาเหตุสำคัญมาจาก
พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม ดังน้ันการลดพฤติกรรมเสี่ยงและปรับพฤติกรรมในด้านการออกกำลังกาย การรับประทาน
อาหาร นอกจากจะช่วยป้องกันการเกิดโรคเบาหวานแล้ว ยังช่วยให้ลดภาระค่าใช้จ่าย ลดความทุกข์ทรมานของ
ผู้ป่วยที่เป็นโรคอย่างยาวนาน และส่งเสริมการมีคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึนด้วย [3]  
 จากสถานการณ์โรคเบาหวานในจังหวัดมหาสารคาม ตั ้งแต่ปี พ.ศ. 2556 - 2561 มีจำนวนผู้ป ่วย
โรคเบาหวานเพ่ิมมากข้ึน จากปี 2554 มีจำนวนในผู้ป่วยเบาหวาน 9,409 คน เมื่อเวลาผ่านไป 5 ปี พบว่ามีจำนวน
ผู้ป่วยเบาหวานเพ่ิมข้ึนเป็น 13,431 คน ในปี พ.ศ. 2558 [4] สำหรับอำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม มีจำนวน 
183 หมู่บ้าน 28,888 ครัวเรือน มีจำนวนประชากร 86,654 คน ปี พ.ศ. 2560 - 2563 อัตราป่วยด้วยโรคเบาหวาน 
1,033.9, 2,141.8, 3,548.5, และ 3,751.7 ต่อประชากรแสนคน ตามลำดับ พบอัตราความชุกของโรคเบาหวานใน
ประชากรที่มีอายุตั้งแต่ 35 ปีขึ้นไป ร้อยละ 4 .90, 4.96, 5.44 และ 7.30 ตามลำดับ ซึ่งจะพบว่ามีผู้ป่วยเบาหวาน
รายใหม่เพิ ่มขึ ้นทุกปี จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า ความรู ้เรื ่องโรคเบาหวานมีความสัมพันธ์ทางบวกกับ
พฤติกรรมการจัดการตนเองและสามารถทำนายพฤติกรรมการจัดการตนเองได้ในกลุ่มผู้สูง อายุที่มีภาวะเสี่ยงต่อ 
การเกิดโรคหัวใจและหลอดเลือด การได้รับการสนับสนุนจากบุคคลใกล้ชิด แพทย์ พยาบาล และทีมสุขภาพในกลุ่ม
ผู้สูงอายุโรคเบาหวานชนิดที่ 2 มีความสัมพันธ์กับการปฏิบัติตัวของผู้ป่วยเบาหวาน [5] ในการวิจัยครั้งน้ีจะกล่าวถึง
ผู้ป่วยเบาหวานจากกลุ่มเสี่ยงเบาหวาน อำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม เน่ืองจากมีการตรวจสอบเกณฑ์สถิติ
ผู้ป่วยเบาหวานรายใหม่จากกลุ่มเสี่ยงเบาหวาน มีเกณฑ์ที่เกินมาตรฐาน [6]  
 ด้วยสาเหตุดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงให้ความสนใจในการพยากรณ์โรคเบาหวานด้วยเทคนิคเหมืองขอ้มูล 
ของผู ้มาตรวจร่างกายในโรงพยาบาลกันทรวิชัย ซึ ่งการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการการพยากรณ์การเป็น
โรคเบาหวานขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง เช่น เพศ อายุ ระดับการศึกษา นับถือศาสนา สถานภาพ ดัชนีมวลกาย 
ความยาวเส้นรอบเอว ประวัติเป็นความดันเลือดสูง ประวัติการด่ืมสุรา ประวัติการสูบบุหรี่ ครอบครัวหรือญาติสนิทมี
ประวัติการเป็นเบาหวาน ส่วนสูง น้ำหนัก การรับประทานอาหาร การออกกำลังกาย การรับประทานยา ฯลฯ โดย
ผู้วิจัยสนใจศึกษาการพยากรณ์โรคเบาหวานด้วยเทคนิคเหมืองข้อมูล ของผู้มาตรวจร่างกายที่โรงพยาบาล 5 วิธี คือ 
วิธีเพอร์เซ็ปตรอนแบบหลายชั้น วิธีนาอีฟ เบย์ วิธีโลจิสติก วิธีแรนดอมฟอเรท และวิธีต้นไม้ตัดสินใจ เพ่ือหาวิธีที่มี
ประสิทธิภาพในการทํานายผลการเป็นโรคเบาหวานที่เหมาะสมต่อไป 

 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาแบบจำลองสำหรับการพยากรณ์ผู้ป่วยโรคเบาหวาน โดยใช้เทคนิคการทำเหมืองข้อมูล 
1.2 เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจําลองที่เหมาะสมที่สุดสำหรับการพยากรณ์ผู้ป่วยโรคเบาหวาน 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2.1 โรคเบาหวาน (Diabetes Mellitus) โรคเบาหวาน (Diabetes Mellitus : DM) คือภาวะที่ร่างกายมี

ระดับน้ำตาลในเลือดสูงกว่าปกติ (Hyperglycemia) ซึ่งเป็นผลมาจากความผิดปกติทางเมตะบอลิซึม เนื่องจาก  
การขาดฮอร์โมนอินซูลินหรือร่างกายไม่ตอบสนองต่อฮอร์โมนอินซูลิน ซึ่งฮอร์โมนอินซูลินเป็นฮอร์โมนสำคัญของ
ร่างกายสร้างและหลั่งจากเบต้าเซลล์ของตับอ่อน และมีหน้าที่ในการพาน้ำตาลกลูโคสเข้าสู่เนื้อเยื่อต่าง  ๆ ของ
ร่างกาย เพื่อเผาพลาญพลังงานในการดำเนินชีวิต ถ้าขาดฮอร์โมนอินซูลินหรือการออกฤทธิ์ของฮอร์โมนอินซูลิน
บกพร่อง [7]   
 2.2 เทคนิคเหมืองข้อมูล เทคนิคเหมืองข้อมูลในปัจจุบันมีหลายรูปแบบ ทั ้งเทคนิคแบบผู ้สอน 
(Supervised Learning) แบบไม่มีผู้สอน (Unsupervised Learning) แบบการเรียนรู ้เกิดมาจากการปฏิสัมพันธ์ 
(Reinforcement Learning) ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาเทคนิคที่ใช้ทำเหมืองข้อมูล เพ่ือการจําแนกกลุ่มของข้อมูล ได้แก่ วิธี
เพอร์เซ็ปตรอนหลายชั้น วิธีนาอีฟเบย์ วิธีโลจิสติกส์ วิธีแรนดอมฟอเรส และวิธีต้นไม้ตัดสินใจ เนื่องจากเทคนิค
ดังกล่าวเป็นเทคนิคที่นิยม และเหมาะกับการจําแนกข้อมูล ที่เป็นหมวดหมู่ข้อมูลต่าง ๆ โดยการเรียนรู้แบบมีผู้สอน
จะแตกต่างกับการเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอนที่จะไม่ทราบถึงหมวดหมู่ของข้อมูล ตัวอย่างเช่น ในการวิเคราะห์ข้อมูล
โรคเบาหวานที่ไม่มีข้อมูลที่บ่งบอกว่าเป็นโรคเบาหวาน ก็จะนําข้อมูลปัจจัยไปวิเคราะห์หาความเสี่ยงว่าเป็น
โรคเบาหวานหรือไม่ และข้อมูลที่ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมนั้น มีหมวดหมู่ของข้อมูลที่บ่งบอกว่าเป็นโรคเบาหวาน
อย่างชัดเจน ผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้เทคนิควิธี ดังกล่าวข้างต้น โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
  1) เทคนิคเพอร์เซ ็ปตรอนหลายชั ้น (Multi-layer Perceptron) โครงข่ายประสาทเทียมเพอร
เซ็ปตรอนหลายชั้นเป็นโครงข่ายประสาทเทียมแบบ Feed Forward ซึ่งเป็นแบบจําลองทางคณิตศาสตร์ที่ใชอยา่ง
แพรหลายและได้รับความสนใจนํามาศึกษาวิจัยอย่างมากในหลากหลายสาขาวิชา พัฒนาขึ้นเพื่อจําลองการทำงาน
ของโครงข่ายประสาทในสมองมนุษย์ ซึ่งจะจับคู่ระหว่างชุดข้อมูลนําเข้าและชุดของผลลัพธ์ที่เหมาะสม เทคนิคน้ี
ประกอบด้วย โหนดหลายชั้นในกราฟกำกับโดยแต่ละชั้นจะเชื่อมต่อกับโหนดหน่ึงต่อไปอีกโหนด [8] แม้ว่าโครงสร้าง
โครงข่ายประสาทเทียมที่ซับซ้อนสามารถมีชั้นซ่อนมากกว่า 1 ชั้น แต่ในทางปฏิบัตินั้นการกำหนดชั้นซ่อน 1 ชั้น           
ก็เพียงพอต่อการวิเคราะห์ข้อมูล [9]   
  2) เทคนิคนาอีฟ เบย์ (Naïve bayes) นาอีฟเบย์เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ใช้หลักของความน่าจะเป็นตาม
กฎทฤษฎีของนาอีฟเบย์เข้ามาช่วยในการเรียนรู้เพื่อหาสมมติฐานหนึ่ง  ๆ  ร่วมกับข้อมูลการเรียนรู้แบบนาอีฟเบย์ 
อาศัยหลักการของการคำนวณความน่าจะเป็นของแต่ละ สมมติฐาน [10] ถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลายในงานจำแนก
หมวดหมู่เอกสาร มีประสิทธิภาพการจำแนกที่ดี ซึ่งอาศัยหลักความน่าจะเป็นในการทำนายผลลัพธ์ [11] เพ่ือใช้ใน
การสร้างเงื่อนไขความน่าจะเป็นสำหรับแต่ละความสัมพันธ์เหมาะกับกรณีของเซตตัวอย่างที ่มีจำนวนมากและ
คุณสมบัติ (Attribute) ของตัวอย่างไม่ข้ึนต่อกัน [12]  
  3) เทคนิคโลจิสติกส์ (Logistic Regression) การถดถอยโลจิสติก (Logistic Regression) ใช้เพื่อหา
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม โดยตัวแปรตามมีเพียงสองค่า คือ 0 และ 1 หากตัวแปรอิสระมี
ค่าน้อย ค่าของตัวแปรตามจะมีค่าเท่ากับ 0 และหากค่าตัวแปรอิสระมีค่ามาก ค่าของตัวแปรตามจะมีค่าเท่ากับ 1 
[13] ส่วนตัวแปรอิสระอาจจะเป็นข้อมูลเชิงปริมาณหรือข้อมูลเชิงคุณภาพ จะใช้ประมาณโอกาสที่จะเกิดเหตุการณ์ 
ผลของการวิเคราะห์ข้ึนอยู่กับปัจจัยที่สำคัญ [14] อาศัยหลักการความน่าจะเป็นของผลลัพธ์การทำนายว่าจะเกิดข้ึน
หรือไม่โดยข้ึนอยู่กับคุณลักษณะสมการของ Logistic Regression [15]  
  4) เทคนิคแรนดอมฟอเรส (Random Forest) เทคนิคแรนดอมฟอเรส เป็นแบบจำลองอีกการทำนาย
ที่ใช้พ้ืนฐานจากต้นไม้ตัดสินใจ [16] ซึ่งถูกสร้างจากการนำข้อมูลฝึกสอนไปสุ่มตัวอย่างข้อมูลและคุณลักษณะข้อมูล
แล้วนำมาสร้างเป็นต้นไม้ตัดสินใจ [17] ถูกสร้างจากการนำข้อมูลไปสุ่มเลือกตัวอย่างแบบเลือกแล้วใส่กลับ แล้ว
นำมาสร้างเป็นต้นไม้ [18] ซึ่งจะเรียงลำดับผลลัพธ์ที่สูงที ่สุดจะเป็นผลลัพธ์สุดท้ายในเทคนิคป่าสุ ่มของเทคนิค  
การจำแนกประเภทใช้วิธีการทั ้งมวล (Ensemble) เพื ่อให้ได้ผลลัพธ์ชุดข้อมูลฝึกจะถูกป้อนเพื ่อฝึกแบบต้นไม้  
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การตัดสินใจต่าง ๆ ซึ ่งข้อมูลชุดนี ้ประกอบด้วยการสังเกตและคุณลักษณะที่จะถูกเลือกแบบสุ่มในระหว่าง                  
การแยกโหนด ระบบป่าฝนอาศัยต้นไม้ตัดสินใจต่าง ๆ แผนผังการตัดสินใจ ทั้งหมดประกอบด้วยโหนดการตัดสินใจ 
โหนดปลายสุดและโหนดราก โหนดปลายสุดของแผนผังต้นไม้แต่ละต้นเป็นผลลัพธ์สุดท้ายที่สร้างโดยแผนผังการ
ตัดสินใจการเลือกผลลัพธ์สุดท้าย 
  5) เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Trees) เทคนิคการสร้างแบบจำลองที่ใช้ช่วยในการตัดสินใจ โดย
แบบจำลองจะอยู่ในรูปแบบโครงสร้างต้นไม้ [19] ต้นไม้ตัดสินใจเป็นแบบจําลองทางคณิตศาสตร์ เพ่ือหาทางเลือกที่
ดีที่สุด โดยการนําเอาข้อมูลมาสร้างแบบจําลองการพยากรณ์ในรูปแบบโครงสร้างแบบต้นไม้ [20]  
 2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  นพรัตน์ นนท์ศิริ พิศณุ ชัยจิตวณิชกุล และกริช สมกันธา [21] ศึกษาเรื่อง “การจำแนกข้อมูลเพ่ือ
วินิจฉัยความเสี ่ยงการเป็นโรคเบาหวานโดยใช้เทคนิควิธีแบบร่วมกันตัดสินใจและวิธีเลือกคุณลักษณะเด่นไป
ข้างหน้า” โดยใช ้ เทคนิค Decision Tree, Random Forest, NaïveBayes, Support Vector Machine และ  
K-Nearest Neighbor พบว่าวิธีร่วมกันตัดสินใจให้ผลลัพธ์ที่ดีกว่าการใช้ เทคนิคแบบโมเดลเด่ียว (Single Model) 
  เพชรรัตน์ ม่วงน้อย จักรพันธ์ พลาผล และภรัณยา ปาลวิสุทธิ์ [22] ศึกษาเรื่อง “ตัวแบบประเมิน
ภาวะความเสี่ยงการเป็นโรคซึมเศร้าของนักศึกษาด้วยเทคนิคเหมืองข้อมูล” โดยใช้เทคนิค Decision Tree พบว่า
Random Tree มีประสิทธิภาพสูงสุดโดยมีค่าความถูกต้อง 96.00% 
  นงเยาว์ ในอรุณ [23] ศึกษาเรื ่อง “การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจำลองการทำนาย  
ความเสี่ยงโรคหัวใจและหลอดเลือดโดยใช้อัลกอริทึมเหมืองข้อมูล” โดยใช้เทคนิค Neural Network, Random 
Forest, NaïveBayes, K-Nearest Neighbors และ Decision Tree พบว่าแบบจำาลองโครงข่ายประสาทเทียม 
พร้อมการเลือกคุณสมบัติของแอตทริบิวต์เป็นแบบจำาลองที่เหมาะสมที่สุด 
  รุ่งโรจน์ บุญมา และนิเวศ จิระวิชิตชัย [24] ศึกษาเรื่อง “การจำแนกประเภทผู้ป่วยโรคเบาหวานโดย
ใช้เทคนิคเหมืองข้อมูลและการเลือกคุณลักษณะจากความสัมพันธ์ของข้อมูล” โดยใช้เทคนิค Decision tree, 
Support Vector Machine, NaïveBayes และ K-Nearest Neighbors พบว ่าซ ัพพอร ์ทเวกเตอร ์แมชช ีนมี
ประสิทธิภาพการทำนายสูงสุด คิดเป็น 76.95 
  ตัวช่วย ดวงแก้ว และสายัญ สายยศ [25] ศึกษาเรื่อง “การวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อพัฒนาการล่าช้า
ตามช่วงอายุในเด็กปฐมวัยด้วยเทคนิคเหมืองข้อมูล” โดยใช้เทคนิค Decision Tree, K-Nearest Neighbors และ 
NaïveBayes พบว่าเทคนิค Decision Tree มีความถูกต้องแม่นยำมากที่สุดในการทำนาย 
  ณัฐวดี หงษ์บุญมี และประภาสิริ ตรีพาณิชกุล  [26] ศึกษาเรื่อง “การเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
การจำแนกข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยความเสี่ยงที่ส่งผลต่อการเกิดโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ด้วยเทคนิคเหมืองข้อมูล” โดย
ใช้เทคนิค Bayes’ Theorem, Decision Tree และ K-fold cross validation  พบว่าการจำแนกข้อมูลโดยใช้
โครงข่ายประสาทเทียมให้ค่าประสิทธิภาพสูงสุดโดยมีค่าความ ถูกต้อง 82.97% 

 วนิดา พงษ์สงวน ทิพยา ถินสูงเนิน และมาโนช ถินสูงเนิน [27]  ศึกษาเรื่อง “การพัฒนาแบบจำลอง
ปัจจัยที ่มีผลต่อการเป็นโรคเบาหวานด้วยเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ” โดยใช้เทคนิค Back propagation, Neural 
Networks, Radial Basis Function Network และ NaïveBayes  พบว่าแบบจำลองที่พัฒนาให้ประสิทธิภาพที่มี
ค่าความแม่นตรง 76.14% 
  จารี ทองคำ วาทินี สุขมาก และภีมพศ สุขมาก [28]  ศึกษาเรื่อง “การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ
เทคนิค Apriori และ FP-Growth ในการสร้างกฎความสัมพันธ์ของโรคมะเร็งต่อมลูกหมาก” โดยใช้เทคนิค  
พบว่าเทคนิค FP-Growth มีความสามารถในการสร้างกฎความสัมพันธ์ได้มากกว่า เทคนิค Apriori 
  ณัฐพล แสนคำ ธนากร ปุรารัมย์ และทิพวัลย์ แสนคำ [29] ศึกษาเรื ่อง “ระบบสนับสนุนทาง
การแพทย์สำหรับคัดกรองผู ้ป่วยโรคไตเรื ้อรังโดยใช้เทคนิคเหมืองข้อมูล” โดยใช้เทคนิค Decision tree และ 
Random Forest  พบว่าเทคนิค Random Forest ประสิทธิภาพค่าความถูกต้องสูงที่สุดจากทุกตัวแบบ 
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  เบญจภัค จงหมื่นไวย์ [30] ศึกษาเรื ่อง “การเปรียบเทียบปัจจัยโรคประจำตัวผู ้สูงอายุโดยใช้
อัลกอริทึมการจัดกลุ ่ม J48 และ NaiveBayes กรณีศึกษาสาธารณสุขโพธิ ์กลางนครราชสีมา” โดยใช้เทคนิค  
Decision Tree (J48) และ NaïveBayes  พบว่าตัวแบบที่เหมาะสมสำหรับผู้สูงอายุในกลุ่มน้ีคือ Decision Tree 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า การเลือกตัวแบบที่มีประสิทธิภาพนั้นต้องใช้ค่าความถูกต้อง 
(Accuracy) จากแต่ละตัวแบบผ่านฐานข้อมูล สรุปผลได้ดังตารางที่ 1  

 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบค่าความถูกต้อง 

Author Data Set Algorithm Performance 
Xu, He, และ Hu 
[36]   

Data for 520 cases 
comes from the 
Sylhet Diabetes 
Hospital in Sylhet, 
Bangladesh 

 Dimensional 
convolutional neural 
network 

97.02% 

Sivaranjani, S 
Ananya, J 
Aravinth, และ R 
Karthika [35]   

 PIMA Indian 
diabetes dataset 

Random Forest 83.00% 

สายชล สินสมบูรณ์
ทอง [27]  

 แบบสอบถาม Artificial Neural 
Networks  

95.94% 

นพรัตน์ นนท์ศิริ, 
ราตรี มนัสศิลา, และ
กริช สมกันธา[15]   

ข้อมูลเวชระเบียน
ผู้ป่วยโรคเบาหวาน
ย้อนหลัง จำนวน 
1,435 ชุดข้อมูล 16 
คุณลักษณะ 

 Decision Tree 93.73% 

ผลการวิจัยน้ี  แบบสอบถาม Random Forest 99.75% 

 
จากตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบค่าความถูกต้องที่ได้จากฐานข้อมูล พบว่าค่าความถูกต้องที่ได้จาก  

อัลกอลิทึมแต่ละตัวบอกถึงประสิทธิภาพในการที่จะเลือกอัลกอลิทึมน้ัน เพ่ือนำไปใช้ในการพยากรณ์ได้ต่อไป 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

1.1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป จำนวนทั้งสิ้น 13 ข้อ และแบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมความเสี่ยงที่
ก่อให้เกิดโรคเบาหวาน จำนวนทั้งสิ้น 32 ข้อ 

1.2 โปรแกรม Waikato Environment for Knowledge Analysis 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 เป็นประชากรผู้ที่เป็นเบาหวาน โดยมีแพทย์ผู้เชี่ยวชาญวินิจฉัยว่าเป็นโรคเบาหวาน ผู้ป่วยที่เข้ารับ  
การคัดกรองโรคเบาหวาน โรงพยาบาลกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จำนวนทั้งสิ้น 9,841 คน 

2.2 เป็นผู้ป่วยที่แพทย์ผู้เชี่ยวชาญวินิจฉัยว่าเป็นโรคเบาหวานและผู้ป่วยที่เข้ารับการคัดกรองโรคเบาหวาน 
โรงพยาบาลกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 400 คน 
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3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
 3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลได้จากการสุ่มตัวอย่างผู้ป่วยโรงพยาบาลกันทรวิชัย พบว่ามีจำนวนผู้ป่วยที่ตอบ
แบบสอบถามออนไลน์ทั ้งส ิ ้น 475 คน และผู ้ว ิจ ัยได้นำข้อมูลดังกล่าวมาผ่านการวิเคราะห์และตรวจสอบ 
ความสมบูรณ์ของข้อมูลพบว่ามีข้อมูลที่ถูกต้องครบถ้วนและสามารถนำไปใช้ในการพยากรณ์โรคเบาหวานได้จริง
จำนวนทั้งสิ้น 400 คน 

3.2 เก็บรวบรวมข้อมูลโดยแบบสอบถาม ลักษณะของแบบสอบถามมีลักษณะที่เกี่ยวข้องกับ อายุ เพศ            
ค่าดัชนีมวลกายค่าความดันโลหิตสูง ประวัติเบาหวานในพ่อแม่ พ่ีน้อง เส้นรอบเอว การสูบบุหรี่ และการด่ืมสุรา ใน
กลุ่มประชากรตัวอย่าง จำนวน 300 คน 

3.3 เก็บรวบรวมข้อมูลโดยประวัติผู้ป่วยที่มีลักษณะเกี่ยวข้องกับ อายุ เพศ ค่าดัชนีมวลกายค่าความดัน
โลหิตสูง และประวัติเบาหวานในพ่อแม่ พ่ีน้อง เส้นรอบเอว การสูบบุหรี่ การด่ืมสุรา และมีแพทย์ผู้เชี่ยวชาญวินิจฉัย
ว่าเป็นโรคเบาหวาน จำนวน 100 คน 

3.4 วัดประสิทธิภาพของเครื่องมือจากข้อมูลที่พบในแบบสอบถามเทียบกับข้อมูลที่แพทย์วินิจฉัยว่าเป็น
โรคเบาหวาน    

3.5 ผู ้วิจัยดำเนินการเข้าเก็บข้อมูลในคลิกนิคเบาหวานโรงพยาบาลกันทรวิชัย โดยมีกระบวนการใน  
การชี้แจงและขอความยินยอมในกลุ่มอาสาสมัครตามข้ันตอนของการทำวิจัยในคน จำนวนทั้งสิ้น 400 คน โดยใช้วิธี
ในการสุ่มแบบไม่ใส่กลับคืน 

3.6 ระยะเวลาในการดำเนินการระหว่าง สิงหาคม 2563 - ธันวาคม 2564 ตามทะเบียนผู้ป่วยเบาหวาน
โรงพยาบาลกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม 

3.7 ตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามที่ได้รับการตอบกลับ  พบว่ามีข้อมูลที่ไม่ถูกต้องครบถ้วน 
จำนวน 75 คน ซึ่งผู้วิจัยได้ตัดข้อมูลส่วนน้ีออกตามกระบวนการตรวจสอบและการแก้ไข (หรือลบ) รายการข้อมูลที่
ไม่ถูกต้องออกไปจากชุดข้อมูล (Data Cleansing) เพ่ือให้การจำแนกข้อมูลถูกต้องมากท่ีสุด ทำให้เหลือจำนวนข้อมูล
ที่สามารถนำมาใช้ในการวิเคราะห์ได้จริงจำนวนทั้งสิ้น 400 คน  

3.8 นำข้อมูลที ่ได้มาทำให้ข้อมูลอยู่ในโครงสร้างหรือรูปแบบบรรทัดฐานเดียวกัน (Normalization)               
เพ่ือลดความซ้ำซ้อนของข้อมูล 

3.9 ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามท่ีได้รับเพ่ือนำมาวิเคราะห์ข้อมูลและแปลผลต่อไป 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการใช้สถิติ ได้แก่ ค่าความถูกต้อง ค่าความแม่นยำ ค่าระลึก ค่า F-measure 
และ ค่า ROC  

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาแบบจำลองสำหรับการพยากรณ์ผู้ป่วยโรคเบาหวาน  
 โดยใช้เทคนิคเพอร์เซ็ปตรอนแบบหลายชั้น เทคนิคนาอีฟ เบย์ เทคนิคโลจิสติก เทคนิคแรนดอมฟอ เรท 
และเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ ในการค้นหาความแม่นยำในการพยากรณ์ ผ่านโปรแกรม Waikato Environment for 
Knowledge Analysis พบว่า เทคนิคแรนดอมฟอเรส ให้ค่าความถูกต้องมากที่สุดอยู ่ที ่ 99.75% รองลงมาคือ
เทคนิคเพอร์เซ็ปตรอนแบบหลายชั้น มีค่า 98.50% เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ มีค่า 94.75% เทคนิคนาอีฟ เบย์ มีค่า 
78.00% และเทคนิคโลจิสติก มีค่า 77.25% ตามลำดับ สามารถนำผลที่ได้จากงานวิจัยนี ้ไปประยุกต์ใช ้ใน 
การประกอบการรักษาผู้ป่วยโรคเบาหวานต่อไปในอนาคต 

 
2. ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจําลองที่เหมาะสมที่สุดสำหรับการพยากรณ์ผู้ป่วยโรคเบาหวาน ของ
อัลกอริทึมทั้ง 5 จะสามารถได้โดยการนำข้อมูลชุดเดียวกันนำเข้าตัวแบบทดสอบเพ่ือให้สามารถตอบข้อสมมุติฐาน  
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 2.1 วิธีเพอร์เซ็ปตรอนหลายชั้น เมื่อนำข้อมูลป้อนเข้าจำนวน 400 รายการ และทำการวิเคราะห์ด้วยวิธี
เพอร์เซ็ปตรอนหลายชั้น ทำให้ได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 1  
 

 
 

ภาพที ่1 ผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีเพอร์เซ็ปตรอนหลายชั้น 
 
 จากภาพที่ 1 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีเพอร์เซ็ปตรอนนหลายชั้น ผลลัพธ์ที่ได้จากอัลกอริทึมให้ค่า
ความถูกต้องต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 98.50% มีค่าความแม่นยำจากการพยากรณ์ในรูปแบบที่มีความเสี่ยง
ต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 100% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 
98.00% มีค่าพยากรณ์ความระลึกในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 94.00% และพยากรณ์
ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี ่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 100% ค่าถ่วงดุลพยากรณ์ออกมาในรูปแบบที่มี  
ความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 96.90% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงการเกิดโรคเบาหวานมี
ค่าเท่ากับ 99.00% นอกจากน้ียังพยากรณ์ค่า ROC ผ่านอัลกอริทึมในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวาน
ให้ค่าเท่ากับ 96.30% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 94.50% แสดงให้
เห็นประสิทธิภาพในการทดสอบการพยากรณ์มีความแม่นยำท่ีดีมาก 
 
 2.2 วิธีนาอีฟ เบย์ เมื่อนำข้อมูลป้อนเข้าจำนวน 400 รายการ และทำการวิเคราะห์ด้วยวิธีวิธีนาอีฟ เบย์ 
ทำให้ได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 2 
 

 
 

ภาพที ่2 ผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีนาอีฟ เบย์ 
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 จากภาพที่ 2 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีนาอีฟ เบย์ ผลลัพธ์ที่ได้จากอัลกอริทึมให้ค่าความถูกต้องต่อ
การเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 78.00% มีค่าความแม่นยำจากการพยากรณ์ในรูปแบบที่มีความเสี ่ยงต่อการเกิด
โรคเบาหวานเท่ากับ 71.40% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 75.80% มี
ค่าพยากรณ์ความระลึกในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 20.00% และพยากรณ์ในรูปแบบที่
ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 97.30% ค่าถ่วงดุลพยากรณ์ออกมาในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการ
เกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 31.30% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงการเกิดโรคเบาหวานมีค่าเท่ากับ 
86.90%นอกจากน้ียังพยากรณ์ค่า ROC ผ่านอัลกอริทึมในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานให้ค่าเท่ากับ 
75.50% และพยากรณ์ในรูปแบบที ่ไม่ม ีความเสี ่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 75.50 % แสดงให้เห็น
ประสิทธิภาพในการทดสอบการพยากรณ์มีความแม่นยำท่ีดี 
  
 2.3 วิธีโลจิสติกพหุกลุ่ม ทำการนำเข้าข้อมูลจำนวน 400 รายการ ทำการวิเคราะห์ด้วยวิธีโลจิสติกพหุกลุ่ม 
ทำให้ได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3 
 

 
 

ภาพที ่3 ผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีโลจิสติกพหุกลุ่ม 
 
 จากภาพที่ 3 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีวิธีโลจิสติกพหุกลุ ่ม ผลลัพธ์ที ่ได้จากอัลกอริทึมให้ค่า 
ความถูกต้องต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 77.25% มีค่าความแม่นยำจากการพยากรณ์ในรูปแบบที่มีความเสี่ยง
ต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 64.50% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเทา่กับ 
78.30% มีค่าพยากรณ์ความระลึกในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 20.00% และพยากรณ์
ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 96.30% ค่าถ่วงดุลพยากรณ์ออกมาในรูปแบบที่มี 
ความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 30.05% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงการเกิดโรคเบาหวานมี
ค่าเท่ากับ 86.40% นอกจากน้ียังพยากรณ์ค่า ROC ผ่านอัลกอริทึมในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวาน
ให้ค่าเท่ากับ 73.30% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 73.30% แสดงให้
เห็นประสิทธิภาพในการทดสอบการพยากรณ์มีความแม่นยำท่ีดี 
 
 2.4 วิธีเทคนิคแรนดอมฟอเรส นำข้อมูลป้อนเข้าจำนวน 400 รายการ และทำการวิเคราะห์ด้วยวิธีเทคนิค
แรนดอมฟอเรส ทำให้ได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 4 
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ภาพที ่4  ผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีเทคนิคแรนดอมฟอเรส 
 
 จากภาพที่ 4 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีแรนเทคนิคแรนดอมฟอเรส ผลลัพธ์ที่ได้จากอัลกอริทึมให้ค่า
ความถูกต้องต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 99.75% มีค่าความแม่นยำจากการพยากรณ์ในรูปแบบที่มีความเสี่ยง
ต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 100% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 
99.70% มีค่าพยากรณ์ความระลึกในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 99.00% และพยากรณ์
ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี ่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 100% ค่าถ่วงดุลพยากรณ์ออกมาในรูปแบบที่มี  
ความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 99.50% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงการเกิดโรคเบาหวานมี
ค่าเท่ากับ 99.80% นอกจากน้ียังพยากรณ์ค่า ROC ผ่านอัลกอริทึมในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวาน
ให้ค่าเท่ากับ 100% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 100% แสดงให้เห็น
ประสิทธิภาพในการทดสอบการพยากรณ์มีความแม่นยำท่ีดีมาก 
 
 2.5 วิธีต้นไม้ตัดสินใจทำการนำเข้าข้อมูลจำนวน 400 รายการ ทำการวิเคราะห์ด้วยวิธีต้นไม้ตัดสินใจ ทำ
ให้ได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 5 
 

 
 

ภาพที ่5 ผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีต้นไม้ตัดสินใจ 
 
  จากภาพที่ 5 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีต้นไม้ตัดสินใจ ผลลัพธ์ที่ได้จากอัลกอริทึมให้ค่าความถูกต้อง
ต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 94.75% มีค่าความแม่นยำจากการพยากรณ์ในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการเกิด
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โรคเบาหวานเท่ากับ 95.40% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 94.60% มี
ค่าพยากรณ์ความระลึกในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 83.00% และพยากรณ์ในรูปแบบที่
ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 98.70% ค่าถ่วงดุลพยากรณ์ออกมาในรูปแบบที่มีความเสี ่ยงต่อ 
การเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 88.80% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงการเกิดโรคเบาหวานมีค่าเท่ากับ 
0.966% นอกจากนี้ยังพยากรณ์ค่า ROC ผ่านอัลกอริทึมในรูปแบบที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานให้ค่า
เท่ากับ 97.20% และพยากรณ์ในรูปแบบที่ไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานเท่ากับ 97.20% แสดงให้เห็น
ประสิทธิภาพในการทดสอบการพยากรณ์มีความแม่นยำท่ีดีมาก ผลความถูกต้องจาก 5 อัลกอริทึ่ม ดังภาพที่ 6 
 

 
 

ภาพที ่6 ผลลัพธ์เปรียบเทียบ 5 อัลกอริทึม 
 

 จากภาพที่ 6 แสดงผลลัพธ์ที่ได้จากท้ัง 5 อัลกอริทึม พบว่าวิธีเทคนิคแรนดอมฟอเรส ให้ค่าความถูกต้องใน
การพยากรณ์มากที่สุด ที่ 99.75% ค่าความแม่นยำที่ 99.80% ค่าระลึกที่ 99.80% ค่า F-measure ที่ 99.70% 
และเส้นกราฟ ROC ที่ 100% ดังน้ัน จึงสรุปได้ว่าวิธีเทคนิคแรนดอมฟอเรส มีประสิทธิภาพในการพยากรณ์การเกิด
โรคเบาหวานได้ดีที่สุด 
 

อภิปรายผลและสรุปผล 
 งานวิจัยนี ้เป็นการศึกษาเทคนิคการทำเหมืองข้อมูลเพื ่อการสร้างแบบพยากรณ์โรคเบาหวาน สร้าง
แบบจําลองการจําแนกประเภทข้อมูล (Classification) โดยใช้เทคนิคการจําแนกข้อมูลด้วยวิธีเทคนิคเพอร์เซ็ปตรอ
นแบบหลายชั้น เทคนิคนาอีฟ เบย์ เทคนิคโลจิสติก เทคนิคแรนดอมฟอเรท และเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ โดยผู้วิจัยได้
ทำการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือค้นหาเทคนิคที่เหมาะสมในการพยากรณ์และจากการศึกษาพบว่า เทคนิคแรน 

เพอร์เซ็ปตรอนหลายชั้น นาอีฟ เบย ์ โลจิสติกพหุกลุ่ม แรนดอมฟลอเรส ตน้ไมต้ดัสินใจ

ความแม่นย  า 98.50% 76.70% 74.90% 99.80% 94.80%

ค่าระลึก 98.50% 78.00% 77.30% 99.80% 94.80%

F-measure 98.50% 73.00% 72.40% 99.70% 94.60%

ROC 95.20% 75.50% 73.30% 100% 97.20%

ความถูกตอ้ง 98.50% 78.00% 77.20% 99.70% 94.70%
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ความแม่นย  า ค่าระลึก F-measure ROC ความถูกตอ้ง
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ดอมฟอเรส (Random forest) ให้ค่าความถูกต้องในการพยากรณ์มากที่สุด ที่ 99.75% ค่าความแม่นยำท่ี 99.80% 
ค่าระลึกที่ 99.80% ค่า F-measure ที่ 99.70% และเส้นกราฟ ROC ที่ 100% เหตุที่เป็นเช่นน้ีอาจเน่ืองมาจากค่าที่
ปรากฎจากการทดสอบ มีประสิทธิภาพที่ดีและน่าเชื ่อถือมากในบรรดาเทคนิคที่กล่าวมา ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าวิธี
เทคนิคแรนดอมฟอเรส (Random forest) มีประสิทธิภาพในการพยากรณ์การเกิดโรคเบาหวานได้ดีที ่สุดและมี 
ความเหมาะสมในการนำไปใช้สร้างแบบจำลองพยากรณ์ความเสี่ยงของการเกิดโรคเบาหวาน  ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยเรื่อง การจําแนกผู้ป่วยเบาหวานโดยใช้เทคนิคการโหวตรวม กรณีศึกษา โรงพยาบาลศูนย์อุดรธานี พบว่า 
เทคนิคแรนดอมฟอเรส (Random forest) ให้ผลลัพธ์การทดสอบประสิทธิภาพที่ดีที ่ส ุด ให้ค่าความถูกต้อง  
ที่ 88.03% ให้ค่าความแม่นยำท่ี 88.22% ให้ค่าความครบถ้วนที่ 90.36% ให้ค่า F-measure ที่ 89.28% [31]   

 
ข้อเสนอแนะ 

    ตัวแบบที่ผู้วิจัยได้นําเสนอน้ันเป็นเพียงการใช้เทคนิคหน่ึงของการทำเหมืองข้อมูลจากหลากหลายเทคนิคที่
มีอยู่และกลุ่มประชากรตัวอย่างที ่เก็บมาเป็นแค่กลุ่มประชากรในพื้นที่ ในอนาคตหากมีการพัฒนางานวิจัยให้มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน อาจต้องเพ่ิมปริมาณข้อมูลที่นำมาใช้ในการสร้างตัวแบบหรือขยายการเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง
ประชากรกลุ่มตัวอย่างให้กว้างข้ึน เพ่ือให้เกิดความหลายหลายของข้อมูล และเพ่ือให้เห็นความแม่นยำของตัวแบบ
สามารถนําตัวแบบไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของ
สรรพสิ่ง 2) ทดสอบประสิทธิภาพของเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง และ  
3) ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้เครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง กลุ่ม
ตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เลี้ยงสุนัขในเขตอำเภอเมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม จำนวน  20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ 1) เครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 2) แบบประเมินประสิทธิภาพของ
เครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง และ 3) แบบสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี
ของกลุ่มตัวอย่าง สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) เครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง การทำงาน
ประกอบด้วย 5 ส่วน ได้แก่ (1) ส่วนควบคุมและประมวล (2) การตรวจสอบปริมาณอาหารทั้งในถังใส่อาหารและ
ถาดอาหารสำหรับสุนัข (3) ส่วนกำหนดค่าสำหรับการจ่ายอาหาร (4) ส่วนแสดงผล และ (5) ส่วนแจ้งเตือน เครื่องให้
อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งสามารถทำงานได้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ และ
สามารถอำนวยความสะดวกให้กับผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของเครื่องให้อาหารสุนัข 
พบว่า การทดสอบการทำงานของระบบ 10 ครั้ง ระบบสามารถทำงานได้ถูกต้องทั้ง 10 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 100 
ของการทดสอบ และผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับมากที่สุด และ  3) ผลการยอมรับ
เทคโนโลยีของกลุ่มตัวอย่างตามทฤษฎี TAM พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการทดลองใช้เครื่องให้อาหาร
สุนัข อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

คำสำคัญ : เครื่องให้อาหารสุนัข, อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง, ระบบการแจ้งเตือน, ระบบสมองกลฝังตัว 
 

ABSTRACT 
 The purposes of the research were 1) to develop an automatic dog feeder using the 
Internet of Things, 2) to measure the performance of an automatic dog feeder using the Internet 
of Things, and 3) to study the technology acceptance of an automatic dog feeder using the Internet 
of Things. The target group for the research was dog owners within the province of Mueang Nakhon 
Pathom, which has an estimated 20 people. The research tools included 1) the automatic dog 
feeder using the Internet of Things, 2) a performance evaluation form, and 3) the satisfaction survey 
form for target group users. The statistics used in the research included percentage, mean, and 
standard deviation. 
 The research findings showed that 1) the automatic dog feeder using the Internet of Things 
insisted on 5 parts, including (1) the control and processing unit, (2) the measurement system for 
food containers, (3) the configuring system for food feeding, (4) the display unit, and (5) the 
notification system. The automatic dog feeder using the Internet of Things performed according to 
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the research objective and could provide user convenience, 2) the performance of the system was 
evaluated by ten experiments with 100% accuracy and was graded by the experts at the highest 
level, and 3) the users' satisfaction towards the application, according to TAM, was at the highest 
level. 
 

Keywords : Dog Feeder, Internet of Things, Notification System, Artificial Intelligence System  
 

บทนำ 
 ปัจจุบันสัตว์เลี้ยงกำลังเป็นที่ได้รับนิยมของคนทั่วไปเป็นอย่างมากไม่ว่าจะเป็นสัตว์ชนิดเล็ก  เช่น นก หนู 
กระต่าย หรือสัตว์ที่มีขนาดใหญ่ เช่น สุนัข แมว เป็นต้น [1] โดยสัตว์อาจถูกเลี้ยงไว้ในบ้าน หรือที่พักอาศัย และด้วย
สภาพการดำรงชีวิตในปัจจุบันผู้คนต้องออกไปทำงานนอกบ้าน หรือบางครั้งต้องออกไปทำธุระเป็นเวลานาน จึงไม่
สามารถที่จะดูแลสัตว์เลี้ยงได้ทำให้เกิดความกังวลของผู้เลี้ยงสัตว์ที่ อาจลืมให้อาหาร หรือลืมตรวจสอบว่าอาหาร
ยังคงมีเพียงพอหรือไม่ และการฝากผู้อื่นเลี้ยงสัตว์ของตนหรือมีค่าใช้จ่ายในกรณีที่ต้องนำสัตว์เลี้ยงไปฝากเลี้ยงตาม
ศูนย์หรือร้านค้า ที่ให้บริการเลี้ยงสัตว์ชั่วคราว การให้อาหารแบบเดิมจะใช้วิธีการต้ังอาหารไว้แล้วค่อยเติมเป็นครั้ง
คราว ที่อาหารหรือการนำอุปกรณ์ที่อำนวยความสะดวกอย่าง เช่น กระบอกอาหารเม็ดที่ให้อาหารไหลลงมา เองตาม
แรงโน้มถ่วงซึ่งการให้อาหารแบบเดิมอาจทำให้เกิดปัญหาการลืมเติมอาหารเมื่ออาหารในภาชนะหมด แม้ว่าใน
ปัจจุบัน จะมีเครื่องให้อาหารอัตโนมัติที่สามารถควบคุมผ่านสมาร์ตโฟนแต่ยังมีราคาแพง [2]  
 เทคโนโลยีมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์ตรวจจับต่าง ๆ  ระบบสมองกลฝังตัว IoT โดย
การเปลี่ยนแปลงนี้มีทั้งขนาดที่เล็กลง และประยุกต์ใช้บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์และอินเทอร์เน็ตทุกสรรพสิ่ง
ควบคุมการให้อาหารด้วยเซ็นเซอร์ที่ตัวเครื่องและใช้สมาร์ตโฟนในการควบคุม ตรวจสอบ การทำงานของอปุกรณ์ 
เช่น อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มี Node MCU8266 และ Servo SG90 เป็นต้น [3] ระบบออกแบบให้สามารถตรวจสอบ
ระดับอาหารต่ำกว่าที่กำหนด เมื่ออาหารในกระบอกมีปริมาณลดลง  จนเกือบจะหมดกระบอก ระบบจะมีการให้
อาหารอัตโนมัติและผู ้เลี ้ยงสามารถตรวจเช็คปริมาณอาหารผ่านสมาร์ตโฟน ระยะไกลผ่านสมาร์ตโฟน ได้มี
ประสิทธิภาพที่สูงที่สำคัญยังมีราคาถูก ทำให้นักพัฒนาสามารถเข้าถึงอุปกรณ์ต่าง  ๆ และสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ได้
สะดวก [4]  
 จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น และความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบัน ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าการให้
อาหารในหน่ึงวันอาจจะไม่เพียงพอต่อสัตว์เหล่าน้ันหรืออาจจะมากเกินไปจนทำให้คุณภาพของอาหารลดลง ผู้วิจัยจึง
ได้คิดทำเครื่องให้อาหารอัตโนมัติน้ี โดยอาศัยไมโครคอนโทรลเลอร์ ตระกูลอาร์ดูไอโนเพ่ือให้เครื่องตรวจและจะช่วย
ลดความกังวลความจำเป็นจะต้องออกไปทำกิจกรรมนอกบ้าน โดยไม่ต้องกังวลว่าสัตว์เลี ้ยงจะได้รับอาหารไม่
เพียงพอ ในการให้อาหารสัตว์เลี้ยงได้โดยระบบให้อาหารอัตโนมัติ ระบบจะสามารถให้อาหารตามปริมาณที่ผู้เลี้ยง
เลือก จึงทำให้ผู้รับเลี้ยงเกิดความสบายใจ และหมดความกังวลสำหรับสัตว์ที่ตนเองเลี้ยง 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
1.2 เพ่ือสอบประสิทธิภาพของเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
1.3 เพ่ือศึกษาการยอมรับของผู้ใช้เครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง  

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.1 องค์ความรู้ที่เก่ียวข้อง 
  Internet of Things (IoT) คือ "อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง" หมายถึง การที่ อุปกรณ์ต่าง ๆ สิ่งต่าง ๆ 
ได้ถูก เชื ่อมโยงทุกสิ่งทุกอย่างสู่โลกอินเทอร์เน็ต ทำให้มนุษย์สามารถสั ่งการควบคุมการใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ              
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ผ่านทาง เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น การเปิด-ปิด อุปกรณ์เครื่องใช้ไฟฟ้า ด้วยการสั่งการเปิดไฟฟ้าภายในบ้านด้วย
การเชื่อมต่ออุปกรณ์ควบคุม เช่น มือถือผ่านทางอินเทอร์เน็ต เป็นต้น รถยนต์ โทรศัพท์มือถือ เครื่องมือสื่อสาร 
เครื่องมือทางการเกษตร อาคาร บ้านเรือน เครื่องใชในชีวิตประจำวันต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นต้น [3] 
IoT มีการนำมาใช้งานในด้านต่าง ๆ อย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นระบบบ้านอัจฉริยะ (Smart Home) [11] 
กระดานดำอัจฉริยะ (Smart Blackboard) ที่ใช้ในการเรียนการสอน [5] ที่ใช้ในทางการแพทย์ [6] รวมไปถึงระบบ
ขนาดใหญ่อย่างเมืองอัจฉริยะ (Smart City) ที่มีการติดต้ังเซนเซอร์ไว้ทั่วทั้งเมือง [7] 
  ไมโครคอนโทรลเลอร์เป็นอุปกรณ์ประเภทสารกึ ่งตัวนำที่ได้รวบรวมฟังก์ชันการทำงานต่าง  ๆ           
มีโครงสร้างคล้ายคลึงกับคอมพิวเตอร์ที่ประกอบด้วยหน่วยรับข้อมูลและโปรแกรมประมวลผล หน่วยความจำ หน่วย
แสดงผล ซึ่งส่วนประกอบเหล่าน้ีมีความสมบูรณ์ในตัว มีขนาดเล็ก และสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมได้หลายภาษา
เพื ่อค ุมการทำงานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้  [8] NodeMCU คือแพลตฟอร์มหน่ึงที่ใช้ช่วยในการสร้างโปรเจค 
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ที่ประกอบด้วย Development Kit (ตัวบอร์ด) และ Firmware (Software บนบอร์ด) ที่
เป็น Open Source สามารถเขียนโปรแกรมด้วยภาษา Lau ได้ทำให้ใช้งานได้ง่ายขึ ้น มาพร้อมกับโมดูล WiFi 
(ESP8266) ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญในการใช้เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต [9] 
 2.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  จิรวัฒน์ แท่นทอง และคณะ [1]  มีการประยุกต์ใช้บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์และเซนเซอร์สำหรับ
เครื่องให้อาหารแมว เพื่อช่วยผู้ใช้งานสามารถให้อาหารแมวได้ในกรณีที่ลืมหรือไม่สะดวกในกรณีที่ไม่อยู่บ้านเป็น
ระยะเวลานาน ๆ ระบบจะมีถาดที่สามารถกำหนดปริมาณอาหารที่เหมาะสมกับแมว พร้อมด้วยเครื่องให้น้ำอัตโนมัติ 
มีระบบแจ้งเตือนในกรณีที่น้ำมีปริมาณต่ำกว่าปริมาณที่ต้ังไว้ จากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างพบว่า ระบบสามารถ
ทำงานได้ดี รองรับการให้อาหารและน้ำได้เป็นเวลาหลายวัน 
  Mritunjay S. T. et Al. [10] ได้พัฒนาเครื่องให้อาหารสัตว์เลี้ยงอัตโนมัติด้วย Arduino เพ่ือลดภาระ
ให้กับครอบครัวที่เลี้ยงสัตว์เลี้ยงแต่ไม่มีเวลา ระบบสามารถต้ังค่าควบคุมผ่านสมาร์ตโฟนแบบอัตโนมัติ เจ้าของสัตว์
เลี้ยงจะคอยตรวจสอบอาหารสัตว์เลี้ยงได้ตลอดเวลา สัตว์เลี้ยงจะมีอาหารให้ตลอดเวลา เพื่อป้องกันจากการอด
อาหารเมื่อไม่มีใครอยู่ที่บ้าน ซึ่งสามารถลดค่าใช้จ่ายจากการนำสัตว์เลี้ยงไปฝากเลี้ยงตามสถานที่รับฝาก แนวคิด
ดังกล่าวกำลังได้รับความนิยมไปทั่วโลกเน่ืองจากระบบอัตโนมัติ. 
  Rizaldy H. A. S. et al. [11] ได้พัฒนาเครื่องให้อาหารสัตว์เลี้ยงแบบอัตโนมัติด้วยเครื่องพิมพ์แบบ 
3D และระบบควบคุมแหล่งที่มาแบบเปิด เพ่ือช่วยให้ผู้ที่ไม่มีเวลา สามารถให้อาหารสัตว์เลี้ยงได้ระบบควบคุมอาศัย 
Node MCU8266 และเซ็นเซอร์อัลตราโซนิก อุปกรณ์ควบคุมใช้สมาร์ตโฟน การควบคุมการปล่อยน้ำด้วยเซอร์โว
มอเตอร์ การต้ังเปิด-ปิดวาล์วได้ 4 สภาวะ มีต้ังแต่ 10 องศา 20 องศา 30 องศา และสูงสุด 40 องศา ระบบสามารถ
ทำงานได้อย่างต่อเน่ืองและอัตโนมัติ 
  Vineeth S. et al. [12] ได้พัฒนาเครื ่องจ่ายอาหารสัตว์เลี้ยงอัตโนมัติโดยใช้การประมวลผลภาพ
ดิจิทัล งานวิจัยนี้อาศัยหลักการการประมวลผลภาพร่วมกับการบันทึกเสียงสัตว์เลี ้ยง การทำงานของระบบเมื่อ 
Ultrasonic Sensor จับความเคลื่อนไหวได้จะทำให้กล้องเปิดเพ่ือตรวจสอบสัตว์เลี้ยงแล้วนำมาเปรียบเทียบว่าเป็น
สัตว์เลี้ยงที่ได้ลงทะเบียนไว้หรือไม่ ถ้าใช่ระบบจะจ่ายอาหารให้ เมื่อจ่ายอาหารสำเร็จระบบจะทำการแจ้งเตือนไปยัง
สมาร์ตโฟนของผู้ใช้ทันที  

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 เครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง  
1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพของผู้เชี่ยวชาญ เป็นแบบประเมินแบบมาตราส่วน 5 ระดับ 
1.3 แบบสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ 
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2. กลุ่มเป้าหมาย 
2.1 ประชากร คือกลุ่มผู้เลี้ยงสุนัขในจังหวัดนครปฐม จำนวน 50 คน 
2.2 กลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกจากประชากร จำนวน 20 คน และมีความเต็มใจในการใช้งานเครื่องให้อาหาร

สุนัข แต่ละคนทดลองใช้ 15 วัน 
2.3 ผู้เชี่ยวชาญสำหรับการประเมินประสิทธิภพาของเครื่องให้อาหารสุนัขจำนวน 5 คน      

 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 

ผู้วิจัยได้กำหนดข้ันตอนการดำเนินการวิจัยตามรูปแบบของ ADDIE Model 5 ข้ันตอน ดังน้ี 
3.1 การวิเคราะห์ระบบ (Analyst) เป็นการศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ วิธีการ

สร้างเครื่องต้นแบบการให้อาหารสัตว์ หลักการทำงานของไมโครคอนโทรลเลอร์ตระกูล Node MCU อุปกรณ์ชั่ง
น้ำหนัก Load Cell และการส่งข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต ไปยังสมาร์ตโฟน จากเอกสาร หนังสือ และงานวิจัยที่
เก่ียวข้อง นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ขอบเขตของระบบเพ่ือจัดทำโครงสร้างของระบบ ดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที ่1 โครงสร้างเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
 

 จากภาพที่ 1 โครงสร้างเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง โดยมี
หลักการทำงาน คือ ผู้ใช้จะกำหนดปริมาณอาหารให้กับสุนัขโดยผ่าน Matrix Keypad 3*4 ค่าท่ีถูกกำหนดจะถูกส่ง
ให้กับไมโครคอนโทรลเลอร์ ในงานวิจัยน้ีจะใช้ Node MCU8266 เพ่ือประมวลผลสำหรับการควบคุมการให้อาหาร
สุนัขผ่าน Servo SG90 เพื ่อปล่อยอาหารลงมาที่ถาดอาหารสุนัข สำหรับ Load Cell Sensor และวงจรขยาย 
HX-711 ตัวแรกจะรับค่าปริมาณอาหารที่อยู่ภายในถังบรรจุอาหารสุนัข แล้วส่งค่าให้กับ Node MCU8266 เพ่ือ
ตรวจสอบปริมาณอาหารในถัง ถ้าอาหารมีปริมาณลดลงต่ำกว่ากำหนด ระบบจะทำการแจ้งเตือนไปที่ Application 
Line ให้ผู้ใช้นำอาหารมาเพิ่มเติมต่อไป ตัวที่สองจะรับค่าปริมาณอาหารที่อยู่บนถาดอาหารสุนัข เพื่อตรวจสอบ
ปริมาณอาหารที่เหลือในถาด แล้วส่งค่าให้กับ Node MCU8266 ประมวลผลเพ่ือจ่ายอาหาร ตามสมการที่ (1) 
 
 ปริมาณอาหารที่จะจ่าย =  ปริมาณอาหารที่กำหนด – ปริมาณอาหารในถาด     (1) 
 
 ในการแสดงปริมาณอาหารผู้ใช้สามารถตรวจสอบได้จากแอลซีดีและผ่านโมบายแอปพลิเคชันและในกรณี
ที่ผู้ใช้ต้องเดินทางออกไปทำธุระนอกบ้านเป็นเวลาหลายวัน ผู้ใช้ยังสามารถตรวจสอบปริมาณอาหารในถาดอาหาร
สุนัข และสามารถให้อาหารสุนัขผ่านโมบายแอปพลิเคชัน  
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3.2 การออกแบบระบบ (Design) ผ ู ้ว ิจ ัยได ้ออกแบบโครงสร้างของระบบออกเป็น 2 ส ่วนคือ  
1) การออกแบบการเชื่อมต่ออุปกรณ์ และ 2) การออกแบบหน้าจอสมาร์ตโฟน ดังแสดงไว้ในภาพที่ 2 

 

                        
                     (ก)                                                           (ข) 

ภาพที ่2 การออกแบบโครงสร้างและระบบควบคุม 
 

 จากภาพที่ 2 ภาพ (ก) แสดงการเชื่อมต่ออุปกรณ์ในการทำงานของระบบ ภาพ (ข) เป็นการออกแบบ
หน้าจอสมาร์ตโฟน 

 
 3.3 การพัฒนาระบบ (Development) ผู้พัฒนามีแนวคิดโดยการนำบอร์ด Node MCU8266 เชื่อมต่อ
กับ W-Fi และรับส่งข้อมูลในการทำงานโดยมีเงื่อนไขที่ต้ังไว้ และจะทำการสั่งการ Servo SG90 ให้เริ่มจ่ายอาหาร
สุนัข จากนั้น Load Cell 1 , Load Cell 2 จะทำการเก็บค่าอาหารโดยมี Node MCU8266 จะส่งข้อมูลโดยผ่าน
สัญญาน Wi-Fi ให้กับแอปพลิเคชัน Blynk เป็นระบบเชื่อมต่อสมาร์ตโฟนกับอินเตอร์เน็ต เพื่อแสดงค่าปริมาณ 
อาหารที่อยู่ในถาดและปริมาณท่ีอยู่ในถัง โดยผังการทำงานดังภาพที่ 3 
 

                      
(ก)      (ข) 

 

ภาพที ่3 ผังงานการตรวจสอบอาหารในถาดและในถังบรรจุอาหาร 
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 จากภาพที่ 3 แสดงผังการทำงานของระบบ เมื่อเครื่องเปิดสวิตช์ ON เครื่องเริ่มทำงานในครั้งแรก ระบบ
จะทำการส่งแจ้งเตือนไปที่แอปพลิเคชันไลน์เพ่ือแจ้งเตือนการเปิดใช้งานระบบ Load cell 1 กับ Load Cell 2 ทำ
การรับค่าน้ำหนักและส่งค่าไปอ่านค่าน้ำหนักไปให้กับ Node MCU8266 ภาพ (ก) แสดงผังการทำงานการตรวจสอบ
ประมาณอาหารสุนัขในถังบรรจุอาหาร เมื่อ Load Cell ส่งค่าน้ำหนักมาให้ Node MCU8266 จะทำการประมวลผล
ค่าน้ำหนัก ถ้าปริมาณน้ำหนักมีค่าน้อยกว่า 200 g ระบบจะทำการแจ้งเตือนให้กับผู้ใช้งานได้ทราบผ่านแอปพลเิค
ชันไลน์ ภาพ (ข) Load Cell 2 จะทำการอ่านค่าน้ำหนักอาหารในถาด ส่งให้กับ Node MCU8266 เพ่ือประมวลผล
ค่าน้ำหนัก และตรวจสอบเวลาการให้อาหารอยู่ภายใต้ที่ได้กำหนดไว้หรือไม่ ถ้าใช่จะทำการตรวจสอบว่าอาหารที่อยู่
ในถาดอาหารเหลือเท่าใด เพ่ือที่จะคำนวณปริมาณได้ถูกต้องตามสมการ (1)  
 
 3.4 การติดตั ้งใช้งาน (Implement) ผู ้ว ิจ ัยได้นำเครื ่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน ประเมินเพื่อหาประสิทธิภาพของระบบ แล้วนำมาปรับปรุง
แก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญก่อนนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 20 คน ผู้วิจัยได้ติดตั้งทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่างทีละคน ๆ ละ 15 วัน โดยพิจารณาคนที่มีธุระออกนอกบ้านเป็นประจำ และมีความเต็มใจที่จะทดลอง
ใช้งานระบบ แล้วประเมินความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง 

3.5 การประเมินผล (Evaluate) มีการนำผลการประเมินผลประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญมา
วิเคราะห์และประเมินผลหาค่าทางสถิติ ในการทดลองใช้งานคณะผู้วิจัยได้นำ เครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วย
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ให้กลุ่มตัวอย่างจำนวน 20 คน ผู้วิจัยได้ติดต้ังทดลองกับกลุ่มตัวอย่างทีละคน ๆ 
ละ 15 วัน โดยพิจารณาคนที่มีธุระออกนอกบ้านเป็นประจำ และมีความเต็มใจที่จะทดลองใช้งานระบบ เพื่อเก็บ
ข้อมูลทางด้านความคิดเห็นและการยอมรับของนักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างตามแนวคิดของทฤษฎีการยอมรับ
เทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model-TAM) และนำผลที่ได้ไปหาค่าทางสถิติต่อไป 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยนำผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์                     
การประเมิน ดังน้ี [13]       
                        ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  
  

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาเคร่ืองให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ตาม
ข้ันตอนการวิจัยในระยะที่ 1  โดยนำข้อมูลจากการศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดทำระบบเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติ
ด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง เครื่องมือของกิจกรรม  แสดงดังภาพที่ 4  
 

 
(ก) 
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(ข)    (ค)   (ง) 

 

ภาพที ่4 ผลการพัฒนาเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
 

 จากภาพที่ 4 แสดงผลการพัฒนาเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
ภาพ (ก) โครงสร้างของระบบ ซึ ่งประกอบด้วย Load Cell Sensor และ Keypad 3*4 จะส่งค่าให้กับ Node 
MCU8266 ทำการประมวลผลและส่งค่าเพ่ือควบคุม Servo Motor ทำการจ่ายอาหารสุนัข และส่งค่าเพ่ือแสดงผลที่ 
LCD และ Mobile Application ภาพ (ข) การประกอบอุปกรณ์กล่องควบคุมระบบ ประกอบด้วย หมายเลข 1 คือ 
Node MCU ESP8266 สำหรับการประมวลผล หมายเลข 2 คือ RTC DS1307 เป็นโมดูลเปรียบเทียบเวลา 
หมายเลข 3 คือ HX 7-11 เป็นโมดูลขยายสัญญาณให้กับ Load Cell หมายเลข 4 คือ LM2596 โมดูลแหล่งจ่ายไฟ 
และหมายเลข 5 คือ Switching Power Supply ภาพ (ค) การประกอบเครื่องวัดน้ำหนัก ประกอบด้วย หมายเลข 
1 คือ Servo SG90 หมายเลข 2 คือ Load Cell 1 ถังอาหาร และหมายเลข 3 คือ Load Cell 2 ถาดอาหาร และ
ภาพ (ง) การประกอบอุปกรณ์การแสดงผลและควบคุมควบคุมผ่าน Keypad ประกอบด้วยหมายเลข 1 คือ จอ LCD 
และหมายเลข 2 คือ Keypad 3*4 การทดสอบการให้อาหารสุนัข และการแจ้งเตือน ดังภาพที่ 5 
 

  
(ก)      (ข)    (ค) 

 

ภาพที ่5 ผลการพัฒนาการควบคุมการให้อาหารผ่านสมาร์ตโฟนและการแจ้งเตือน 
 

 จากภาพที่ 5 ภาพ (ก) ผลการทดสอบการให้อาหารอัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชัน Blynk เมื่อเครื่องมีการ
เชื่อมต่อสัญญาณ Wi-Fi เครื่องจะแสดงปริมาณอาหารในถังและปริมาณอาหารในถาดอาหาร ผู้ใช้สามารถกำหนด
ปริมาณอาหารในการให้ได้ และสามารถกำหนดช่วงเวลาในการให้อาหารได้โดยตั้งเวลาได้ 3 ช่วงเวลา ภาพ (ข) 
หน้าจอ LED แสดงปริมาณอาหารในถัง และภาพ (ค) แสดงสถานการณ์แจ้งเตือน เมื่ออาหารในถาดมีปริมาณน้อย
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ระบบจะแจ้งเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลน์เมื่อทำการเปิดใช้งานเครื ่องให้อาหารในครั้งแรก จะขึ ้นแจ้งเตือนว่า 
“เครื่องออนไลน์แล้ว” และเมื่อปริมาณในถังอาหารมีต่ำกว่า 200 g จะข้ึนแจ้งเตือนว่า “อาหารใกล้หมดแล้ว”  
 
2. ผลการหาประสิทธิภาพของเคร่ืองให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง   
 2.1 ผลของการประเมินประสิทธิภาพของเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของ
สรรพสิ่ง จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 คน ได้ทำการทดสอบประสิทธิภาพของ ผลการประเมินดังตารางที่ 1  

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง   

รายการ 𝑥̅  SD. ระดับความคิดเห็น 
1. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 4.60 0.49 ระดับมากที่สุด 
2. ระบบการทำงานสะดวกต่อการใช้งาน 4.40 0.49 ระดับมาก 
3. ความแม่นยำในการแสดงผลปริมาณอาหารในถัง 4.80 0.40 ระดับมากที่สุด 
4. ความแม่นยำในการแสดงผลปริมาณอาหารในถาด 4.80 0.40 ระดับมากที่สุด 
5. ความแม่นยำในการควบคุมการจ่ายอาหารผ่านสมาร์ตโฟน 4.80 0.40 ระดับมากที่สุด 
6. ความแม่นยำในการจ่ายอาหารแบบอัตโนมัติ 4.80 0.40 ระดับมากที่สุด 
7. ความถูกต้องในการแจ้งเตือนผ่านไลน์แอปพลิเคชัน 4.80 0.40 ระดับมากที่สุด 
8. อุปกรณ์ มีความเหมาะสมกับการใช้งาน 4.40 0.49 ระดับมาก 
9. ง่ายต่อการบำรุงรักษา 4.60 0.49 ระดับมากที่สุด 
10. ความปลอดภัยในการใช้งานของระบบในภาพรวม 4.40 0.49 ระดับมาก 

โดยรวม 4.64 0.44 ระดับมากท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต

ของสรรพสิ่ง  พบว่า ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 8O โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
 

 2.2 ผลของการทดสอบการทำงานของเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของ                
สรรพสิ่ง ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการทดสอบการให้อาหารสุนัข 

ครั้งท่ี 
ปริมาณ
อาหารใน
ถัง (g) 

ปริมาณ
การจ่าย

อาหาร (g) 

ปริมาณ
อาหารใน

ถาดก่อนจ่าย
อาหาร (g) 

ปริมาณ
อาหารใน
ถาดหลัง
จ่าย (g) 

Notificati
on Line 
<200g 

Blynk 

แสดงอาหาร
ในถัง 

แสดอาหาร
ในถาด 

ให้ตาม
ช่วงเวล

า 
1 3,000 240 - 240     
2 2,760 300 40 340     
3 2,420 50 30 80     
4 2,340 400 40 440     
5 1,900 500 30 530     
6 1,370 300 40 340     
7 1,030 50 40 90     
8 940 200 40 240     
9 700 500 30 530     
10 170 100 40 140     
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 จากตารางที่ 2 แสดงการทดสอบระบบผู้วิจัยได้ทำการทดสอบระบบ จำนวน 10 ครั้ง ระบบสามารถ
ทำงานตามท่ีกำหนดไว้ทั้ง 10 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 100 ของการทดสอบ 
 
3. ผลการศึกษาการยอมรับของผู้ใช้เคร่ืองให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
 ผู้วิจัยได้นำเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ให้กลุ่มตัวอย่างจำนวน 
20 คน ผู้วิจัยได้ติดต้ังทดลองกับกลุ่มตัวอย่างทีละคน ๆ ละ 15 วัน โดยพิจารณาคนที่มีธุระออกนอกบ้านเป็นประจำ 
และมีความเต็มใจที่จะทดลองใช้งานระบบ เพ่ือเก็บข้อมูลทางด้านความคิดเห็นและการยอมรับของกลุ่มตัวอย่างตาม
แนวคิดของทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model-TAM)  แสดงดังตารางที่ 3  
 
ตารางที่ 3 ผลการยอมรับเทคโนโลยีของกลุ่มตัวอย่างที่ได้ทดลองใช้เครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยี
    อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง   

รายการ x SD. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านความง่ายต่อการใช้งาน 4.50 0.50 ระดับมากที่สุด 
2. ด้านความสะดวกต่อการใช้งาน 4.67 0.47 ระดับมากที่สุด 
3. ด้านความน่าเชื่อถือของระบบ 4.33 0.47 ระดับมาก 
4. ด้านประสิทธิภาพในการใช้งาน 4.67 0.47 ระดับมากที่สุด 
5. ด้านประโยชน์โดยรวมที่มีต่อการใช้งาน 4.50 0.50 ระดับมากที่สุด 

โดยรวม 4.53 0.48 ระดับมากมากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 3 ผลการยอมรับเทคโนโลยีของกลุ่มตัวอย่างที่ได้ทดลองใช้เครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วย
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.53 , S.D. = 0.48)  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. เครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ประกอบด้วย 1) ส่วนควบคุม
และประมวลผลใช้ Node MCU8266 2) การตรวจสอบปริมาณอาหารทั้งในถังใส่อาหารและถาดอาหารสำหรับสุนัข
จะใช้  Load Cell Sensor ร่วมกับโมดูลขยายสัญญาณ HX7-11 3) ส่วนกำหนดค่าสำหรับการจ่ายอาหาร สามารถ
กำหนดได้จาก Keypad และสมาร์ตโฟน 4) ส่วนแสดงผล ระบบสามารถแสดงผลปริมาณอาหารในถังบรรจุอาหาร
และถาดอาหารสุนัขได้จาก LCD และสมาร์ตโฟน และ 5) ส่วนแจ้งเตือน ระบบจะมีการแจ้งเตือนเมื่อปริมาณอาหาร
ในถังบรรจุอาหารใกล้หมดผ่ายแอปพลิเคชันไลน์ สอดคล้องกับ จิรวัฒน์ แท่นทอง, สุภลักษณ์ ตาแก้ว และ 
กนกลักษณ์ ศรพระขรรค์ชัย [14] ได้พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันสำหรับควบคุมเครื ่องให้อาหารสัตว์เลี้ยงด้วย 
การ ประยุกต์ใช้บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ และเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง เครื่องที่พัฒนาให้บริการ 5 
ฟังก์ชันคือ 1) ฟังก์ชันสำหรับให้อาหาร 2) ฟังก์ชันการให้น้ำที่ควบคุมการทำงานด้วยระบบเซ็นเซอร์ 3) ฟังก์ชัน 
การตรวจจับการเคลื่อนไหวของสัตว์เลี้ยง 4) ฟังก์ชันตรวจสอบอุณหภูมิและความชื้น และ 5) ฟังก์ชันการทำงานของ
กล้องเว็บแคม และฟังก์ชันการทำงานของโมบายแอปพลิเคชันเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตทุกสรรพสิ่ง 
 2. ผลของการประเมินประสิทธิภาพของเครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยี อินเทอร์เน็ตของ
สรรพสิ่ง จากการทดสอบการให้อาหารสุนัขจำนวน 10 ครั้ง ระบบสามารถทำงานได้ตามที่กำหนดไว้ทั้ง 10 ครั้ง คิด
เป็นร้อยละ 100 ของการทดสอบ และผลจากการประเมินประสิทธิภพาของเครื ่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วย
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด นั่นแสดงว่าเครื่องให้
อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตสามารถนำไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถให้ความสะดวก
กับผู้ใช้งานเป็นอย่างดี จึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธานิล ม่วงพูล และวริยา เย็นเปิง [3] ที่ได้พัฒนาระบบคัดแยก
ขยะรีไซเคิลด้วยเทคโนโลยีไอโอที ในการทดสอบการทำงานของการคัดแยกขยะโลหะและพลาสติก พร้อมกับ
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รายงานผลจำนวนขยะทั้ง 2 ชนิด และรายงานสถานที่ต้ังขยะ พบว่าการทดสอบทั้ง 10 ครั้งระบบสามารถทำงานได้
อย่างถูกต้องแม่นยำ คิดเป็นร้อยละ 100 ของการทดสอบ และจากการประเมินประสิทธิภาพของระบบจาก
ผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 3. ผลการยอมรับเทคโนโลยีของกลุ่มตัวอย่างที่ทดลองใช้เครื่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด นั ่นแสดงว่า เครื ่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วย
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งสามารถอำนวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ สามารถตรวจสอบปริมาณอาหารสุนัขทั้ง
ในถังบรรจุอาหารและในถาดอาหารสำหรับสุนัขได้ มีการแจ้งเตือนเมื่ออาหารในถังบรรจุอาหารใกล้จะหมด ทำให้
ผู้ใช้งานลดความกังวล เมื่อต้องออกไปทำธุระนอกบ้าน หรือการเดินทางไปต่างจังหวัดผู้ใช้ยังสามารถให้อาหารแก่
สุนัขได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุรเทพ แป้นเกิด, วาสนา ด้วงเหมือน และสุภษี ดวงใส [15] ได้พัฒนา
เครื่องต้นแบบในการบันทึกสัญญาณชีพ ด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ผลการพัฒนาพบว่าระบบมีองค์ประกอบ 3 
ส่วน ได้แก่ (1) ส่วนรับค่า (2) การประมวลผลจากเซ็นเซอร์ และ (3) ส่วนติดต่อ จากแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง
จำนวน 30 คน ในการวิจัยครั้งน้ีมีปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี ท้ังหมด 4 ด้านโดยพิจารณาค่าสัมประสิทธ์ิครอนบาค
แอลฟา (Cronbach’s Alpha) มีค่ามากกว่า 0.7 ทุกตัวแปรซึ่งผลรวมของทุกตัวแปร ของการยอมรับการใช้งาน
เครื่องต้นแบบในการบันทึกสัญญาณชีพเท่ากับ 0.79 
 

ข้อเสนอแนะ 
 งานวิจัยน้ีจะมีการนำผลการวิจัยไปใช้งาน เพื่อการนำผลการวิจัยไปใช้ให้เกิดประโยชน์มากที่สุด จะต้อง
คำนึงถึงขนาดของเม็ดอาหาร ซึ่งงานวิจัยน้ีได้ทำการทดสอบระบบด้วยอาหารสุนัขชนิดเม็ดใหญ่ กรณีที่ต้องการใช้กับ
อาหารสุนัขชนิดเม็ดเล็ก หรืออาหารสัตว์อื่น ๆ ต้องระมัดระวังอาหารเข้าไปติดค้างในท่อลำเลียงอาหาร ซึ่งอาจทำให้
ระบบขัดข้องได้  
 งานวิจัยนี ้เป็นการพัฒนาเครื ่องให้อาหารสุนัขอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ซึ่ง
ออกแบบมาสำหรับให้อาหารสุนัขได้ครั้งละหนึ่งตัว ในการวิจัยครั้งต่อไปสามารถพัฒนาระบบเพื่อให้สามารถให้
อาหารสุนัขแบบหลายตัวในครั้งเดียว พร้อมกับให้น้ำไปพร้อม ๆ กัน และควรพัฒนาโดยนำรายงานข้อมูลย้อนหลังมา 
วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยเพ่ือกำหนดให้ปริมาณอาหารให้ตรงเป้าหมายมากท่ีสุด 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง 
Tenses ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 2) ศึกษาคุณภาพเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ 
เรื ่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 3) ศึกษาความพึงพอใจเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตาม
กาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และ 4) ศึกษาผลผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง Tenses ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ท่ีเรียนด้วยเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการ
เรียนรู้ เรื่อง Tenses เปรียบเทียบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยหนังสือแบบเรียนภาษาอังกฤษเรื่อง 
Tenses โดยกลุ ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนองค์การบริหารส่วนตำบลบึงคำพร้อย 1                   
ต.บึงคำพร้อย อ.ลำลูกกา จ.ปทุมธานี จำนวน 52 คน แบ่งเป็นกลุ ่มทดลองและกลุ่มควบคุมศึกษาบทเร ียน                 
เรื่อง Tenses กลุ่มละ 26 คน กลุ่มทดลองได้เรียนรู้โดยใช้เกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้ 
เรื่อง Tenses กลุ่มควบคุมเรียนรู้โดยใช้แบบเรียนภาษาอังกฤษด้วยวิธีการสอนแบบปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ 1) เกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง Tenses 2) แบบประเมินคุณภาพเกมดิจิทัล
จำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง Tenses ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 3) แบบสอบถามความ
พึงพอใจเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง Tenses ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และ
4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง Tenses ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล คือ บทเรียนเรื่อง Tenses ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ชุดข้อสอบเรื่อง Tenses สถิติที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบค่าที  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง Tenses 
พบว่า มีองค์ประกอบ 4 ส่วน ได้แก่ 1.1) เนื้อเรื่องของเกมที่สอดคล้องกับบทเรียน 1.2) การออกแบบเกมจำลอง
สถานการเพื่อผู้เล่นเข้าใจสถานการณ์ที่ต้องใช้ความรู้ในบทเรียนเป็นองค์ประกอบในแต่ละด่าน 1.3) การทดสอบ
ภายในเกมเพ่ือการวิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาระหว่างเรียนและหลังเรียน 1.4) การจัดเก็บข้อมูลผู้เล่นทำ
ให้สามารถเปรียบเทียบผลการเรียนในการเล่นเกมครั้งต่อไป 2) ผลการศึกษาคุณภาพและความพึงพอใจเกมเพ่ือการ
เรียนรู้ เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่าผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าคุณภาพของเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง 
Tenses สามารถนำไปเป็นสื่อการสอนได้ และผลการประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยเกมจำลองสถานการณ์
ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้เรื่อง Tenses อยู่ในระดับมาก 3) ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง Tenses 
ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ที ่เรียนด้วยเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื ่อง 
Tenses เปรียบเทียบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ที่เรียนด้วยหนังสือแบบเรียนภาษาอังกฤษเรื่อง Tenses 
พบว่าการทดลองใช้กลุ่มตัวอย่างที่มีค่าเฉลี่ยคะแนนสอบมากกว่าก่อนได้เรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตาม
กาลเวลา อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิจากการทดสอบ สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ใช้
แบบเรียนภาษาอังกฤษด้วยวิธีการสอนแบบปกติ แสดงว่าการศึกษาภาษาอังกฤษโดยใช้เกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์
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ตามกาลเวลาเพื ่อการเรียนรู ้ เร ื ่อง Tenses ทำให้ผ ู ้ เร ียนสามารถจดจำคำศัพท์และเงื ่อนไขการใช้ Tenses 
ภาษาอังกฤษได้จริง สามารถทำให้ความสามารถในการอ่านบทความภาษาอังกฤษดีข้ึน ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน 
และเอ้ือต่อการเรียนรู้ทุกท่ีทุกเวลา  

 
คำสำคัญ : เกมดิจ ิทัลจําลองสถานการณ์ตามกาลเวลา,  เกมดิจ ิทัลเพื ่อการเรียนรู ้ , บทเร ียนเร ื ่อง Tense,           

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ABSTRACT 
The objectives of this research were 1) to develop a time-based simulation digital game 

for learning about Tenses in Mathayomsuksa 2, 2) to study the quality of time-based simulation 
digital games for learning about Tenses for Mathayomsuksa 2 students, 3) to study the satisfaction 
of a time-based simulation digital game for learning about Tenses for Mathayomsuksa 2 students 
and 4) to study the learning achievement on Tenses of Mathayomsuksa 2 students who studied 
with a time-based simulation digital game for learning about Tenses compared with 
Mathayomsuksa 2 students who studied with an English textbook about Tenses. The sample group 
consisted of 52 Mathayomsuksa 2 students at Buengkhamphroi Subdistrict Administrative 
Organization School 1, Buengkhamphroi Subdistrict, Lamlukka District, Pathumthani Province, 
totalling 52 people divided into experimental groups and control groups studying the lesson on 
Tenses, 26 people per group. The experimental group learned using a time-based simulation digital 
game to learn about tense. The research tools were 1) a time-based simulation digital game for 
learning about Tenses, 2) The digital game quality assessment questionnaire for learning about 
Tenses in Mathayomsuksa 2 level, 3) a Satisfaction questionnaire on time-based simulation digital 
games for learning about Tenses in Mathayomsuksa 2 and 4) Tenses learning achievement test in 
Mathayomsuksa 2 level. The data collection tool was the Tenses lesson in Mathayomsuksa 2, 
Tenses test set. The statistics used in the research were the mean, standard deviation and t-test. 

The research findings showed that 1) the quality assessment results from experts are 
appropriate at a high level. It was found that there should be four components: 1.1) The passage 
of the game following the lesson. 1.2) Designing a simulation game for players to understand 
situations that require the knowledge in the lesson as a component in each level. 1.3) Game tests 
for analyzing educational achievement during and after learning. 1.4) Storing the player's data 
makes it possible to compare the results of the next gameplay. 2) The quality and satisfaction of 
learning a time-based simulation digital game for learning Tenses for Mathayomsuksa 2 students 
found that the quality assessment results from experts were appropriate at a high level. It shows 
that the quality of simulation games for learning can be used as teaching aids. Also, the satisfaction 
assessment results on learning with a time-based simulation digital game for learning Tenses for 
Mathayomsuksa 2 students were high. 3) To compare the learning achievement of Tenses for 
Mathayomsuksa 2 students who learned by using a time-based simulation digital game for learning 
Tenses for Mathayomsuksa 2 students to compare with those of the Mathayomsuksa 2 students 
who studied with the English textbook on Tense. It was found that the experimental sample group 
had mean test scores higher than before learning by a time-based simulation digital game for 
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learning Tenses for Mathayomsuksa 2 students with statistical significance at the 0.05 level. The 
experimental group has achievement on the test higher than the control group using the English 
language learning method with usual teaching methods. It can be concluded that the study of 
English using a time-based simulation digital game for learning Tenses for Mathayomsuksa 2 
students have a learning effect so that learners memorize English words and terms using Tense, 
making the ability to read English articles better, learners have fun and conducive to learning 
anytime, anywhere. 

 

Keywords : Time-based simulation digital game, Digital games for learning, Tense Lessons,           
Comparison of achievement 

 
       บทนำ  

ในปัจจุบันน้ีการปฏิรูปการศึกษาได้เข้ามามีบทบาทสำคัญในการพัฒนาการศึกษาโดยกำหนดองค์ความรู้ต่างๆ 
ในแต่ล่ะรายวิชาแบ่งเป็น 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ โดยนำจุดหมายของหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานมาจัดเป็นสาระ
และมาตรฐานการเรียนรู ้สำหรับกลุ ่มภาษาต่างประเทศกำหนดให้เรียนภาษาอังกฤษในทุกช่วงชั ้นจากเอกสาร
ประกอบหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 คู่มือการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างประเทศ 
[1] ประชาชนของแต่ละประเทศจะต้องติดต่อสื่อสารกันในทุกๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นเรื่องเศรษฐกิจ สังคม การเมือง 
การปกครอง การศึกษา ศิลปะวัฒนธรรม ประเพณี การท่องเท่ียว และอื่นๆ โดยใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษากลาง [1] 
ภาษาอังกฤษจึงมีความสำคัญและจำเป็นต่อการติดต่อสื่อสารในยุคดิจิทัล ปัจจุบันภาษาอังกฤษมีบทบาทด้านต่างๆ 
เช่น การเมือง เศรษฐกิจ สังคม และด้านการศึกษาภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมือแสวงหาความรู้ วิทยาการใหม่ๆ และ
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี [2] จะเห็นได้ว่าไวยากรณ์มีความสำคัญต่อการเรียนภาษาอังกฤษ เพราะไวยากรณ์เป็น
โครงสร้างสำหรับการจัดวางข้อมูลอย่างมีระบบเพื ่อการสื ่อสารที่มีคุณภาพการจัดการเรียนการสอนของครู
จำเป็นต้องสอนกฎโครงสร้างไวยากรณ์อย่างละเอียดและถูกต้องการที่รู ้หลักไวยากรณ์มากจะช่วยเอื ้อต่อการ
พัฒนาการเรียนภาษาท้ัง 4 ทักษะคือ การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน เพ่ือสามารถสื่อสารได้อย่างมีคุณภาพ
อีกด้วย [3] สำหรับการเรียนการสอนเรื่อง Tenses ซึ่งเป็นขอบเขตหน่ึงของไวยากรณ์ภาษาอังกฤษการจัดการเรียนรู้
เพ่ือพัฒนาการใช้ไวยากรณ์น้ันต้องอาศัยความพร้อมทั้งด้านตัวครู ตําราเรียน อุปกรณ์การเรียนการสอน โดยเฉพาะ
การเลือกใช้สื่อการสอนนั้นต้องใช้สื่อหลายประเภทเพื่อกระตุ้นและสร้างความสนใจให้กับผู้เรียนทำให้ผู้เ รียนเกิด
ความเข้าใจและเกิดประสบการณ์ร่วมกันในเน้ือหาที่เรียน [4] ปัญหาที่พบมากคือ นักเรียนไม่สามารถเขียนประโยค
ได้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ ฟังภาษาอังกฤษไม่เข้าใจในสถานการณ์ที่ผู้พูดสื่อความหมาย นักเรียนไม่สามารถพูด
สื่อสารได้อย่างถูกต้องตามลำดับเหตุการณ์ที่ต้องการสื่อความหมาย และนักเรียนไม่สามารถอ่านข้อความ หรือเน้ือ
เรื่องให้เกิดความเข้าใจในสถานการณ์น้ันๆ ได้ [5] ปัญหาเหล่าน้ีส่งผลให้เกิดความเข้าใจคลาดเคลื่อน หรือไม่ถูกต้อง
ในลำดับเหตุการณ์ หรือสถานการณ์น้ันๆ และส่งผลต่อเน่ืองไปสู่ปัจจัยอื่นๆ ร่วมกันได้หลายประการคือ ความกังวล 
ความไม่กล้าแสดงออก โดยปัญหาเหล่านี ้สามารถพิจารณาได้ว่ามีสาเหตุมาจากการมีพื ้นฐานความรู้ทางด้าน
ไวยากรณ์อย่างจำกัด [6]  

 เทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้มีหลายรูปแบบ เช่น การเรียนแบบสาธิต การจำลองสภานการณ์ต่างๆ การ
เรียนแบบปฏิบัติจริง การเรียนแบบโครงงาน และการเรียนโดยใช้เกม เป็นต้น การเรียนในยุคดิจิทัลมีการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีหรือนวัตกรรม การใช้เกมดิจิทัลเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คือ การใช้สื่อดิจิทัลเข้ามา
เป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ การจัดการเรียนการสอนด้วยการจําลองสถานการณ์มีวิธีการที่หลากหลาย ซึ่งลักษณะ
หน่ึงที่น่าสนใจคือการใช้เกมจําลองสถานการณ์เป็นเกมที่จําลองความเป็นจริงสถานการณ์จริงโดยผู้เล่นจะต้องลงไป
เล่นจริงซึ่งจัดว่าเป็นสื่อการเรียนการสอนประเภทหน่ึงที่เร้าความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานใช้เป็นเครื่องมือ
ฝึกทักษะให้ผู้เล่นรู้จักการแก้ไขปัญหาฝึกให้เกิดทักษะการเรียนรู้และการตัดสินใจเพ่ือช่วยให้เราเข้าถึงสถานการณ์ที่
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เกิดขึ้นซึ่งผู้เล่นเป็นผู้ตัดสินใจกระทำต่อสถานการณ์หรือความรู้สึกของผู้เล่นดังนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
เกมจําลองสถานการณ์จึงเป็นสื่อการเรียนการสอนหน่ึงที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี [7]  
 จากการศึกษาปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนภาษาอังกฤษข้างต้น และแนวคิดการใช้เทคโนโลยีการจัดการ
เรียนรู้ในรูปแบบเกมดิจิทัลการจําลองสถานการณ์โดยแบ่งตามกาลเวลาได้แก่ อดีต ปัจจุบัน และอนาคต ผู้วิจัยมี
แนวคิดในการประยุกต์ใช้ในการศึกษาทักษะการจดจำศัพท์ และการใช้รูปประโยคภาษาอังกฤษในรูปแบบการ
จำลองสถานการณ์ตามกาลเวลา โดยพัฒนาเกมดิจิทัลจําลองสถานการณ์ตามกาลเวลา ซึ่งมีวิธีการวิจัยประกอบด้วย 
การพัฒนาต้นแบบเกมดิจ ิท ัลโดยการนำต้นแบบนวัตกรรมไปทดลองก ับกลุ ่มต ัวอย ่างแบ ่งเป ็น 2 กลุ่ม                               
หาประสิทธิภาพ และการเปรียบเทียบกลุ่มที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลจําลองสถานการณ์ตามกาลเวลา กับกลุ่มที่ใช้การ
เรียนรู้ในห้องเรียนปกติ ผลลัพธ์ที่ได้จะถูกนำไปวิเคราะห์เพื ่อสรุปแนวทางการปรับปรุงแก้ไขเกมดิจิทัลจําลอง
สถานการณ์ตามกาลเวลา ให้มีคุณภาพมากย่ิงข้ึน 
 
 1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อการพัฒนาเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses ในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 

1.2 เพื่อศึกษาคุณภาพเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

1.4 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง Tenses ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเกม
เพ่ือการเรียนรู้เรื่อง Tenses  
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ [7] ได้ศึกษาการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การคิดเชิงกลยุทธ โดยเกมคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ การสร้าง
เกมคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ มีขั้นตอน ดังน้ี ศึกษาทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการสร้างเกมคอมพิวเตอร์
จำลองสถานการณ์, สัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์, การวิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหา
กิจกรรม, วิเคราะห์ โครงสร้างเกม และองค์ประกอบของเกม, ร่างโครงร่างลำดับเนื้อหาเหตุการณ์, ออกแบบเกม
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ ตามคุณลักษณะของเกม, เขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard), นำโครงร่างไปสร้าง
เกมคอมพิวเตอร์ จําลองสถานการณ์ และนำเกมคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ที ่ได้พัฒนาเรียบร้อยไปหา
ประสิทธิภาพต่อไป  
 ธวัช ธรรมบุตร, ประกายวรรณ เชื้อกุล, และ ปิยพร วงศ์อนุ [8] ได้ศึกษาเรื่องทักษะที่สำคัญในยุุคดิจิิทััล 
ดิสรัปชัน ที่มีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วและรุนแรง ส่งผลถึงความต้องการของทักษะในอนาคต เพื่อออกแบบและ
พัฒนาบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากผลการวิจัยสามารถนำ
บอร์ดเกมไปประยุกต์ใช้เป็นสื่อเสริม มีเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการคิดเชิงคำนวณ และแรงจูงใจใน
รายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
  กฤษดา หินเธาว์ และ วรรณกร งูทิพย์ [9] ได้ศึกษาเรื่องการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้เชิง
รุกวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและหาคุณภาพของแผน
กิจกรรมการเรียนด้วยการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังการเรียนด้วยการประยุกต์ใช้เกม
มิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก รวมไปถึงศึกษาการยอมรับของนักเรียนที่มีต่อแผนกิจกรรมการเรียนด้วยการ
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ประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
และองค์ประกอบกระบวนการสร้างแผนกิจกรรมการเรียนด้วยการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก  
นักเรียนเกิดความสนุกจากการใช้เทคโนโลยีและการเล่นเกม จึงส่งผลให้ความคิดเห็นของนักเรียนโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก 
 สุพจน์ ไทยสุริยะ [10] ได้ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู ้ของกลุ ่มทดลอง เป็นแผนการจัดการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษโดยใช้ท่าทาง ส่วนแผนการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มควบคุม เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดย
การสอนแบบร่วมมือแบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ ของนักเร ียนต่อกิจกรรมการสอน
ภาษาอังกฤษโดยการเรียนการสอนแบบร่วมมือ กับการสอนภาษาโดยใช้ท่าทาง สถิติที่ใช้ในการรวบรวม โดยการหา
ค่า Independent Sample Test, ค่าเฉลี่ย, และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน, ค่าความยากง่าย, ค่าอำนาจจำแนก KR20 
ผลการวิจัยในครั้งนี้ พบว่า การเปรียบเทียบสอนภาษาอังกฤษโดยใช้ท่าทาง สูงกว่าการสอนแบบร่วมมือ อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 สูงกว่าการเรียนการสอนแบบร่วมมืออย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 

วรพล มีศิริ, และ ธรรศนันต์ อุนนะนันทน์ [11] ได้ทำการวิจัยเรื่อง ผลการใช้ชุดการเรียนรู้สื่อเทคโนโลยี
ตามสถานการณ์เพ่ือพัฒนาการใช้ไวยากรณ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดนวลนรดิศ มีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางไวยากรณ์เรื่อง Present Perfect Tense ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังจากใช้ชุด
การเรียนรู้เรื่อง Present Perfect Tense และความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดการเรียนรู้ เรื่อง Present Perfect Tense ผลการวิจัยที่ พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางไวยากรณ์เรื่อง 
Present Perfect Tense ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังจากใช้ชุดการเรียนรู้เรื่อง Present Perfect Tense 
โดยเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อาจเนื่องมาจาก การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดการเรียนรู้ เรื่อง Present Perfect 
Tense ที่มีการเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก มีสื่อวิดิทัศน์แสดงตัวอย่างสถานการณ์ มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย มีแบบทดสอบสำหรับผู้เรียนเพื่อวัด และประเมินผู้เรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ในด้านความพึง
พอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดการเรียนรู้ เรื่อง Present Perfect Tense พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดการเรียนรู้ เรื่อง Present Perfect Tense โดยภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด
เนื่องมาจาก การที่นักเรียนสามารถเรียนรู้เรื่อง Present Perfect Tense ได้อย่างเข้าใจ และบรรลุตามเป้าหมาย
ของตนเอง ทำให้นักเรียนเกิดความพอใจกับผลลัพธ์ที่ตนเองทำได้ จึงมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน  

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 เกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses สร้างโดยโปรเเกรม RPG 

Maker MZ แบ่งเป็นด่านต่างๆ โดยในเกมจะมีหมวดบทเรียน 3 ด่าน ในแต่ละหมวดมี 4 ฉาก ซึ่งจะประกอบไปด้วย 
คำศัพท์ ประโยค และคำถาม-คำตอบที่แตกต่างกันไป จากนั้นให้ผู้เล่นได้เลือกหมวดที่ต้องการในที่นี้คือด่านต่างๆ 
ผู้วิจัยได้กำหนดเน้ือหาตามแผนจัดการเรียนรู้รายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 โดยศึกษาจากเอกสารหลักสูตรการศึกษาขั ้นพื ้นฐานพุทธศักราช 2551 ระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น                         
(ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ สาระที่ 1 ภาษาเพ่ือการสื่อสาร เรื่อง Tenses  

1.2 แบบประเมินคุณภาพเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื ่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses ใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ได้แก่ ด้านเน้ือหาภายในเกม จำนวน 3 คน, ด้านการออกแบบเกม  
จำนวน 1 คน และด้านการสื่อสารกับผู้ใช้ UI/UX จำนวน 1 คน เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ มีค่า
ความเชื่อมั่น 0.78 

1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses 
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.78 
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1.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) เรื่อง Tenses 
จำนวน 3 Tenses  โดยสร้างเป็นแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ รายวิชาภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) เรื่อง Tenses จากนั้นนําผลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หา
ค่าเฉลี่ยของข้อคำถาม โดยคัดเลือกข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50 ข้ึนไป  
 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.1 ประชากรเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนองค์การบริหาร
ส่วนตำบลบึงคำพร้อย1 ต.บึงคำพร้อย อ.ลำลูกกา จ.ปทุมธานี จำนวน 2 ห้อง รวม 80 คน 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกจากประชากร เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนองค์การบริหารส่วนตำบลบึงคำพร้อย1 ต.บึงคำพร้อย อ.ลำลูกกา จ.ปทุมธานี จำนวน 2 ห้อง รวม 60 คน  

2.3 งานวิจัยนี้ใช้วิธีการสุ ่มตัวอย่างแบบการสุ่มตัวอย่างแบบการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive  
Sampling) ดังน้ี 

  ข้ันตอนที่ 1  ผู้วิจัยได้กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างเป็นจำนวน 52 คน แบ่งเป็นกลุ่มละ 26 คน 
ข้ันตอนที่ 2  ผู้วิจัยทำการสุ่มเลือกแบบเจาะจงเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 ที่มีคุณสมบัติที่ทาง

ผู ้วิจัยกำหนดที่ศึกษาโรงเรียนองค์การบริหารส่วนตำบลบึงคำพร้อย1 (วัดราษฎร์                    
ศรัทธาราม) ต.บึงคำพร้อย อ.ลำลูกกา จ.ปทุมธานี 

ข้ันตอนที่ 3  ผู้วิจัยทำการจัดให้กลุ่มตัวอย่าง 26 คนแรก เข้ากลุ่มควบคุมแล้วคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างอีก    
26 คน เข้ากลุ่มทดลอง ให้ได้เท่ากับ 52 คน ตามจำนวนที่ต้องการ 

 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้กำหนดแบบแผนการทดลอง โดยใช้หลักการแบบ Design Thinking เป็นการออกแบบนวัตกรรม
ซอฟต์แวร์ในระดับ Prototype ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาแผนภูมิการคิดเชิงออกแบบ [12] ซึ่งได้นำเสนอกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ คือ กระบวนการคิดเพื่อให้เกิดการพัฒนาแนวคิดและนวัตกรรมใหม่ๆ สำหรับการแก้ไขปัญหาที่ตรงจุด 
ตามวิถีทางที่ดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด บนพ้ืนฐานของการพิจารณาตามความต้องการของมนุษย์เป็นหลัก เพ่ือให้เกิด
การสร้างผลลัพธ์ที่เป็นรูปธรรม ตอบโจทย์การแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีขั้นตอนในการดำเนินการอยู่ 5 
ข้ันตอน โดยผู้วิจัยได้นำมาประยุกต์ใช้ดังน้ี 
 3.1 ทำความเข้าใจ (Empathize) ผู้วิจัยได้กำหนดเนื้อหาโดยศึกษาจากเอกสารหลักสูตรการศึกษาข้ัน
พื ้นฐานพุทธศักราช 2551 ระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ช ั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2) กลุ ่มสาระการเร ียนรู้
ภาษาต่างประเทศ สาระที่ 1 ภาษาเพ่ือการสื่อสาร อธิบายและเขียนประโยคข้อความให้สัมพันธ์กับสื่อที่ไม่ใช่ความ
เรียงรูปแบบต่างๆ ที่อ่านรวมทั้งระบุ และเขียนสื่อที่ไม่ใช่ความเรียงรูปแบบต่างๆ ให้สัมพันธ์กับประโยคและข้อความ
ที่ฟังหรืออ่านสาระการเรียนรู้แกนกลาง เรื่อง Tenses  
 3.2 สร้างนิยาม (Define) ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมหมวดหมู่ข้อสอบทั้ง 4 หมวดหมู่ นำมาออกแบบการ
ดำเนินเรื่องของเกมเป็นด่านต่างๆ ในแต่ล่ะด่านจะมีข้อสอบที่สัมพันธ์กับหมวดหมู่จำนวน 20 ข้อ ในเบื้องต้นซึ่ง
ข้อสอบสามารถปรับปรุงและแก้ไขได้โดยผู้ดูแลระบบ และได้ทำการพัฒนารูปแบบเกมด้วย RPG Maker ประกอบไป
ด้วย 

1) เรื่องราวของเกม (Story) ผู้เล่นเดินตอบคำถามจำนวน 12 ด่านเพ่ือรวบรวมคะแนนให้ได้มากกว่า 
80% หากน้อยกว่าน้ันจะทำการเริ่มต้นใหม่อีกครั้ง 

2) ชนิดของเกม ตอบคำถามแบบมีตัวเลือก 
3) ตัวละคร มีตัวละคร 1 ตัวละคร 
4) ในแต่ละด่านประกอบด้วย ฉากและสิ่งแวดล้อม มีลักษณะเป็นรูปแบบ 2D 
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5) เมนูภายในเกม ประกอบด้วย ปุ่มเริ่มเกม เลือกหมวดหมู่ ตอบคำถาม ดูคะแนน 
6) รางวัล คะแนนในการสอบในเกม เนื่องจากเป็นการทำขึ้นเพื่อให้ผู้เล่นได้มีความคุ้นเคยกับตัว

ข้อสอบ 
  3.3 ออกแบบและสร้างสรรค์ ( Ideate) ขั ้นตอนการออกแบบเกม ผู ้วิจัยใช้ Use Case Diagram เป็น
เครื่องมือช่วยในการผู้วิจัยและพัฒนา  
 3.4 สร้างต้นแบบ (Prototype) การออกแบบเน้ือเรื่องเก่ียวกับตัวละคร ฉากการผจญภัย การตอบคำถาม 
เมนูการควบคุมต่างๆ และผลคะแนน 
 3.5 การทดสอบเกม (Test) การทดสอบเกมหลังจากที่เราได้ตั้งค่าด่านต่างๆ และนำเกมไปประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญ  
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 4.1 ค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา 
(IOC: Index of Item Objective Congruence) ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญประเมิน 3 คน ตรวจสอบโดยให้เกณฑ์ใน
การตรวจพิจารณาข้อคำถาม ดังน้ี [13]   

ให้คะแนน +1  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน 0    ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน -1   ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์                                       
แล้วนำผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC ตามสูตร 

IOC =
∑𝑅

N
 (1) 

IOC  = ค่าดัชนีความสอดคล้อง  
∑R  = ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  
N  = จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
เกณฑ์            

1. ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.50-1.00 มีค่าความเที่ยงตรง ใช้ได้ 
2. ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต่ำกว่า 0.50 ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 

 4.2 การวิเคราะห์ความยากง่ายของข้อสอบ (P) 

P =
จำนวนผู้ตอบถูก

จำนวนผู้เข้าสอบ
 (2) 

พิจารณาจากค่าความยากง่ายของข้อคำถามรายข้อโดยพิจารณาค่าเฉลี่ยของความยากรายข้อทั้ง
ฉบับ ความยากง่ายของข้อสอบรายข้อมีค่าอยู่ระหว่าง 0 – 1.00 

1. หากค่าเฉลี่ยค่าความยากง่ายรายข้อทั้งฉบับสูงกว่า 0.50 แสดงว่าแบบทดสอบฉบับนั้นง่าย
หรือค่อนข้างง่าย 

2. ถ้าค่าเฉลี่ยของค่าความยากง่ายรายข้อทั้งฉบับต่ำกว่า 0.50 แสดงว่าแบบทดสอบฉบับน้ันยาก
หรือค่อนข้างยาก 
 4.3 การพิจารณาอำนาจจำแนก [14] พิจารณาได้ดังน้ี 

r =
RH − RL

N/2
 (3) 

r     = ค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบข้อหน่ึงๆ 
RH   = จำนวนผู้ตอบในกลุ่มสูง (เก่ง) ที่ตอบข้อน้ัน 
RL   = จำนวนผู้ตอบในกลุ่มต่ำ (อ่อน) ที่ตอบข้อน้ันถูก 
N     = จำนวนผู้ตอบทั้งหมดในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ำ 
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  4.3.1 พิจารณาจากคะแนนรวมของการทำแบบทดสอบทั้งฉบับ 
1. ถ้าคะแนนรวมของผู ้สอบทั้งกลุ ่ม มีการกระจายมากตั้งแต่เกือบศูนย์ถึงเกือบเต็ม 

แสดงว่าแบบทดสอบฉบับน้ันจำแนกได้ 
2. ถ้าคะแนนรวมของผู ้สอบเกาะกลุ ่มกัน มีการกระจายของคะแนนน้อย แสดงว่า

แบบทดสอบจำแนกได้ต่ำหรือจำแนกไม่ได้ 
 พิจารณาจากการหาค่าเฉลี่ยของค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

1. ค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบทดสอบมีค่าอยู่ระหว่าง –1.00 ถึง 1.00 
2. หากค่าเฉลี่ยของค่าอำนาจจำแนกรายข้อเท่ากับหรือมากกว่า 0.20 แสดงว่าแบบทดสอบฉบับน้ัน

จำแนกได้ 
  4.3.2 การพิจารณาอำนาจจำแนกของแบบทดสอบเป็นรายข้อ 

1. ข้อคำถามใดที่มีจำนวนคนเก่งตอบถูกมากกว่าคนอ่อน แสดงว่า จำแนกได้ 
2. ข้อใดที่มีจำนวนคนอ่อนตอบถูกมากกว่าคนเก่ง แสดงว่า เป็นการจำแนกกลับ 
3. ข้อใดมีคนเก่งและคนอ่อนตอบถูกหรือผิดพอๆ กัน แสดงว่า จำแนกไม่ได้ 

 4.4 วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แบ่งเกณฑ์การประเมินเป็น 5 ระดับ 
ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) ใช้สูตรดังน้ี [16] 
 

𝑋̅ =∑
𝑥

𝑛
 (4) 

 

เมื่อ 𝑋̅ แทน ตัวกลางเลขคณิตหรือค่าเฉลี่ย,  ∑𝑋 แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนน และ 𝑛 แทน 
จำนวนคนทั้งหมด 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือการวัดการกระจายของกลุ่มข้อมูล สูตรคือ 
 

𝑆𝐷 = √
∑(𝑥𝑖 − 𝑥̅)2

𝑛 − 1
 (5) 

 

เมื่อ 𝑆𝐷 แทนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน, ∑𝑥𝑖 แทน คะแนนแต่ละตัว, 𝑛 แทน จำนวนสมาชิกในกลุ่ม
น้ัน และ ∑𝑥 แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมด โดยมีเกณฑ์การประเมินผลการวิจัย ดังน้ี 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก… 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50  หมายความว่า ระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด   

      
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses 
  1.1 ผลการออกแบบองค์ประกอบเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses
  ผู้วิจัยดำเนินการออกแบบองค์ประกอบเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง 
Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เมื่อผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ควรมีองค์ประกอบ            
4 ส่วน ได้แก่ 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม” 
  

 ปีที่ 10  ฉบับที่ 1  เดือน มกราคม – เดือน มิถุนายน  พ.ศ. 2566      
 

 [83] 

TMRMU 

 
 

ภาพที ่1 องค์ประกอบเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้ 
เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 
 จากภาพที่ 1 องค์ประกอบเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เมื่อผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญพบว่า ควรมีองค์ประกอบ 4 ส่วน 

1) เน้ือเรื่องของเกมที่สอดคล้องกับบทเรียน  
2) การออกแบบเกมจำลองสถานการเพื ่อผู ้เล่นเข้าใจสถานการณ์ที ่ต ้องใช้ความรู ้ในบทเรียนเป็น

องค์ประกอบในแต่ละด่าน  
3) การทดสอบภายในเกมเพ่ือการวิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาระหว่างเรียน และหลังเรียน  
4) การจัดเก็บข้อมูลผู้เล่นทำให้สามารถเปรียบเทียบผลการเรียนในการเล่นเกมครั้งต่อไป แสดงดังภาพที่ 1 

 
 1.2 ผลการพัฒนาเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

       
      (a) หน้าแรกเข้าสู่เกม                       (b) ปุ่มควบคุมเกม                      (c) เลือกประตูการผจญภัย 
 

         
(d) ผู้ควบคุมแนะนำการเล่นเกม          (e) การสอนเน้ือหาในเกม               (f) การตอบคำถามภายในเกม 
 

ภาพที่ 2 เกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

เนื้อเรื่องของเกม

• เน้ือเร่ืองเหมาะสมกับ
ผู้เรียน

• ความสอดคล้องกับ
บทเรียน

• ระยะเวลาเวลาที่ใช้
เล่นเกม

การออกแบบเกมจ าลอง
สถานการณ์

• เหมาะสม/ชัดเจน
• ความสนุกสนาน
• ฉากการเล่น / ดนตรี

ประกอบ
• ตัวอักษรเหมาะสม

การทดสอบภายในเกม

• จํานวนคะแนนที่
เหมาะสม

• ความยากง่ายของ
แบบทดสอบ

• เวลาที่ใช้ทํา
แบบทดสอบ

บันทึกข้อมูลการเล่น

• บันทึกข้อมูลการ
ทดสอบทุกคร้ัง
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 จากภาพที่ 2 แสดงผลลัพธ์ในการพัฒนาเกม โดยแบ่งเป็น (a) หน้าเข้าสู่เกม (b) หน้าการทดสอบควบคุมตัว
ละคร (c) เป็นการเลือกการผจญภัย โดยมีประตู 3 ประตู ได้แก่บทเรียนเรื่อง Past Tense, Present Tense และ 
Future Tense ตามบทเรียนหลักสูตรการศึกษาขั ้นพื ้นฐานพุทธศักราช 2551 ระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น                 
(ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ สาระที่ 1 ภาษาเพ่ือการสื่อสาร  
 
2. ผลการศึกษาคุณภาพที่มีต่อเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง Tenses สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
 
ตารางที่ 1  ผลการประเมินคุณภาพเกมจําลองสถานการณ์เพื ่อการเร ียนรู ้เรื ่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2    
รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลความ 

1. เน้ือหาในเกม 
     1.1 ความถูกต้องของเน้ือหา 4.38 0.49 มาก 
     1.2 ความสมบูรณ์ของเน้ือหา 4.15 0.62 มาก 
     1.3 ความสอดคล้องของเน้ือหา 4.30 0.46 มาก 
     1.4 ความเหมาะสมของเวลาในการเล่นเกม 3.90 0.63 มาก 
     1.5 ความเหมาะสมเน้ือหากับระดับผู้ใช้ 3.73 0.56 มาก 
     1.6 ข้อมูลเป็นประโยชน์ตรงตามความต้องการใช้งาน 4.33 0..47 มาก 
เน้ือหาของเกมโดยรวม 4.13 0.52 มาก 
2. การนำเสนอสถานการณ์จำลองในเกม 
     2.1 ความเหมาะสมของสถานการณ์จำลอง 4.05 0.71 มาก 
     2.2 ความชัดเจนในการนำเสนอสถานการณ์จำลอง 4.25 0.63 มาก 
     2.3 ความน่าสนใจในการนำเสนอสถานการณ์จำลอง 4.13 0.56 มาก 
     2.4 ตรงตามเน้ือหาของภาพที่นำเสนอในสถานการณ์จำลอง 4.50 0.55 มากที่สุด 
     2.5 ความสวยงามฉากสถานการณ์จำลองโดยภาพรวม 4.38 0.49 มาก 
     2.6 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการนำเสนอ 4.53 0.51 มากที่สุด 
     2.7 เสียงบรรยาย และเพลงที่ใช้ประกอบเน้ือหา 4.40 0.50 มาก 
การนำเสนอสถานการณ์จำลองของเกมโดยรวม 4.32 0.56 มาก 
3. การจัดการรูปแบบเกม 
     3.1 ความง่ายต่อการเล่นเกม 4.28 0.51 มาก 
     3.2 มีความเสถียร สามารถเข้าใช้งานได้อย่างต่อเน่ือง 4.15 0.62 มาก 
     3.3 ความรวดเร็วในการแสดงผล ภาพ ตัวอักษร และข้อมูล 4.28 0.45 มาก 
     3.4 ความเหมาะสมด้านเทคนิคการเล่นเกม 3.88 0.61 มาก 
     3.5 ลำดับความเหมาะสมการแสดงข้อมูลในแต่ละด่าน 3.98 0.53 มาก 
การจัดการรูปแบบการเล่นเกมโดยรวม 4.11 0.54 มาก 

โดยรวม 4.19 0.54 มาก 

 
 จากตารางที่ 1 วิเคราะห์ได้ว่าผลการประเมินคุณภาพสำหรับการพัฒนาเกมจําลองสถานการณ์เพื่อการ

เรียนรู้  เรื่อง Tense สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพโดยภาพรวมสำหรับการพัฒนา
แอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.19 , ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.54) แสดงให้เห็นว่าคุณภาพของเกม
จําลองสถานการณ์เพื่อการเรียนรู้  เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สามารถนำไปเป็นสื่อการ
สอนได้ และเมื่อพิจารณาเรียงตามลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยประกอบด้วย ด้านการนำเสนอสถานการณ์จำลอง
เป็นเน้ือเรื่องเก่ียวกับเวทย์มนต์ในเกม อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.32, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.56) วิเคราะห์
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ได้ว่า เนื้อเรื่องเกี่ยวกับเวทย์มนต์ที่นำมาใช้สอนมีความน่าสนใจ รวมไปถึงการนำเสนอภาพ และเสียงประกอบ
เหมาะสมกับการสอนนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้านเนื้อหาในเกม อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.13 ,
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.52) วิเคราะห์ได้ว่าเนื้อหาที่สอนคือเรื่อง Tenses ซึ่งแบ่งเป็นด่านต่าง ๆ ได้แก่ อดีต 
ปัจจุบัน และอนาคต มีความถูกต้อง และเหมาะสมในการใช้คำศัพท์ และรูปแบบประโยคที่ถูกต้อง และด้านการ
จัดการรูปแบบเกม อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.11 , ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน = 0.54) วิเคราะห์ได้ว่าเกมมีความ
เหมาะสม เป็นมิตรต่อผู้ใช้ ทั้งในด้านความเร็วในการแสดงผล เทคนิคการเล่น ความยากง่ายในแต่ละด่าน และ
ตัวอักษรที่ใช้เหมาะสม 

 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจหลังการเรียนของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตาม
กาลเวลาเพื่อการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 
ตารางที่ 2  ผลการศึกษาความพึงพอใจหลงัการเรียนของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์

ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
รายการประเมิน x̅ S.D. แปลความ 
1. เนื้อหาในเกม 
     1.1 ความถูกต้องของเน้ือหา 4.10 0.84 มาก 
     1.2 ความสมบูรณ์ของเน้ือหา 3.90 0.88 มาก 
     1.3 ความสอดคล้องของเน้ือหา 4.03 0.61 มาก 
     1.4 ความเหมาะสมของเวลาในการเล่นเกม 4.13 0.90 มาก 
     1.5 ความเหมาะสมเน้ือหากับระดับผู้ใช้ 4.33 0.71 มาก 
     1.6 ข้อมูลเป็นประโยชน์ตรงตามความต้องการใช้งาน 4.03 0.61 มาก 
เน้ือหาของเกมโดยรวม 4.09 0.76 มาก 
2. การนำเสนอสถานการณ์จำลองในเกม 
     2.1 ความเหมาะสมในเกม 4.30 0.60 มาก 
     2.2 ความชัดเจนในการนำเสนอในเกม 4.30 0.70 มาก 
     2.3 ความน่าสนใจในการนำเสนอในเกม 4.90 0.31 มากที่สุด 
     2.4 ความตรงตามเน้ือหาของภาพที่นำเสนอในเกม 4.67 0.48 มากที่สุด 
     2.5 ความสวยงามฉากในเกมโดยภาพรวม 4.90 0.31 มากที่สุด 
     2.6 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการนำเสนอ 4.67 0.48 มากที่สุด 
     2.7 เสยีงบรรยาย และเพลงทีใ่ช้ประกอบเน้ือหา 4.67 0.48 มากที่สุด 
การนำเสนอในเกมโดยรวม 4.63 0.48 มากที่สุด 
3. การจัดการรูปแบบเกม 
     3.1 ความง่ายต่อการเล่นเกม 4.70 0.47 มากที่สุด 
     3.2 มคีวามเสถียร สามารถเข้าใช้งานได้อย่างต่อเน่ือง 4.50 0.51 มาก 
     3.3 มคีวามรวดเร็วในการแสดงผล ภาพ ตัวอักษร และข้อมูล 4.87 0.35 มากที่สุด 
     3.4 ความเหมาะสมด้านเทคนิคการเล่นเกม 4.50 0.51 มาก 
     3.5 ลำดับความเหมาะสมการแสดงข้อมูลในแต่ละด่าน 4.87 0.35 มากที่สุด 
การจัดการรูปแบบการเล่นเกมโดยรวม 4.69 0.43 มากที่สุด 

รวม 4.47 0.56 มาก 

 
 จากตารางที่ 2 วิเคราะห์ได้ว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจสำหรับเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลา

เพื่อการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการประเมินโดยภาพรวมการเล่นเกม อยู่ใน
ระดับมาก (ค่าเฉลี ่ย = 4.47, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.56) แสดงให้เห็นว่าเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตาม
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กาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความสนุก สามารถนำไปเผยแพร่ได้ และ
เมื่อพิจารณาเรียงตามลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยประกอบด้วย ด้านการจัดการรูปแบบเกม ผู้เล่นมีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.69, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.43) วิเคราะห์ได้ว่าเกมมีความเหมาะสม เป็นมิตรต่อ
ผู้ใช้ ตามที่ผู้ทรงได้แนะนำ ด้านการนำเสนอสถานการณ์จำลองเป็นเน้ือเรื่องเกี่ยวกับช่วงเวลา และเวทย์มนต์ในเกม อยู่
ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.63, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.48) วิเคราะห์ได้ว่า เนื้อเรื่องเกี่ยวกับเวทย์มนต์ที่
นำมาใช้ผู้เล่นมีความสนใจมาก และด้านเนื้อหาในเกม อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.09, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 
0.76) วิเคราะห์ได้ว่าเน้ือหาที่สอนคือเรื่อง Tenses ผู้เล่นมีความพึงพอใจในเน้ือหาของเกม  

 
3. ศึกษาผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง Tenses ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเกมดิจิทัล
จำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เปรียบเทียบ
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยหนังสือแบบเรียนภาษาอังกฤษเรื่อง Tense 
  ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา จำนวน 3 คน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง อยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 และได้ปร ับปร ุงแบบทดสอบตามคำแนะนำของผ ู ้ เช ี ่ยวชาญ โดยแบ่งเป ็นห ัวข ้อด ังน้ี                         
ด้านสาระสำคัญการเรียนรู้ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ความสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ การจัดการกระบวนการเรียนรู้ 
และความน่าสนใจต่อเกมสื่อการเรียน การใช้ภาษาในการต้ังคําถาม การออกแบบตัวเลือกที่มีความยากง่ายแตกต่างกัน 
และหาความยากง่ายเป็นรายข้อ (P) ได้ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.1833 - 0.8333 และค่าอำนาจจำแนก (r) ได้ค่า
อำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.0526 - 0.7674 เลือกข้อสอบที่เป็นไปตามเกณฑ์ทั้งหมด 20 ข้อ และหาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.8928 
  ผู้วิจัยดำเนินการนำเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 มาใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียน โดยผู้วิจัยได้ใช้การคำนวณกลุ่มตัวอย่าง t-test เปรียบเทียบแบบ 
Independent แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษามากกว่า
กลุ่มควบคุม แสดงดังตารางที่ 3 ถึง ตารางที่ 5 
 
ตารางที่ 3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการทดสอบค่าที (t – test) กลุ่มควบคุม  

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. t - test Sig.(1-tailed) 
ก่อนเรียน 26 20 6.88 2.27 

10.15 0.0000 
หลังเรียน 26 20 10.85 2.41 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 

จากตารางที่ 3 พบว่าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 6.88 และ 
10.15 เมื่อเปรียบเทียบพบว่าคะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนเป็นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 

 
ตารางที่ 4  วิเคราะห์ข้อมูลโดยการทดสอบค่าที (t – test) กลุ่มทดลอง  

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. t - test Sig.(1-tailed) 
ก่อนเรียน 26 20 7.08 3.90 

11.56 0.0000 
หลังเรียน 26 20 13.65 2.84 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จากตารางที่ 4 พบว่าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.08 และ 13.65 
เมื่อเปรียบเทียบพบว่าคะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนเป็นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการศึกษาเรื่อง Tenses ภาษาอังกฤษ ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนระหว่างกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง 

กลุ่มการเรียน 
คะแนนการทดสอบ 

𝑥̅2 - 𝑥̅1 ก่อนเรียน หลังเรียน 
𝑥̅1 S.D.1 𝑥̅2 S.D.2 

กลุ่มควบคุม 6.88 2.27 10.85 2.41 3.97 
กลุ่มทดลอง 7.08 3.90 13.65 2.84 6.57 

 
 จากตารางที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยคะแนนสอบก่อนเรียนทั้งสองกลุ่มมีค่าใกล้เคียงกัน

ระหว่างกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 6.88 และ 7.08 ตามลำดับ และเมื่อได้ทำการทดลอง
การเรียนทั้งสองกลุ่มได้ทำการทดสอบหลังเรียน โดยกลุ่มควบคุมได้ค่าเฉลี่ยคะแนนสอบ 10.85 และกลุ่มทดลองได้
ค่าเฉลี ่ยคะแนนสอบ 13.65 ซึ ่งมากกว่ากลุ่มควบคุม แสดงให้เห็นว่า การใช้เกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตาม
กาลเวลาเพื่อการเรียนรู ้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 มีผลในการเรียนทำให้สามารถเพ่ิม
คะแนนของนักเรียนหลังจากเรียนวิชาน้ีมากกว่าการเรียนแบบปกติ  

 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. การพัฒนาเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า มีองค์ประกอบ 4 ส่วน ได้แก่ 1.1) เนื้อเรื่องของเกมที่สอดคล้องกับบทเรียน 1.2) การ
ออกแบบเกมจำลองสถานการเพ่ือผู้เล่นเข้าใจสถานการณ์ที่ต้องใช้ความรู้ในบทเรียนเป็นองค์ประกอบในแต่ละด่าน 
1.3) การทดสอบภายในเกมเพื่อการวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาระหว่างเรียน และหลังเรียน 1.4) การ
จัดเก็บข้อมูลผู้เล่นทำให้สามารถเปรียบเทียบผลการเรียนในการเล่นเกมครั ้งต่อไป สรุปได้ว่าเกมดิจิทัลจำลอง
สถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนเป็นไป
ตามสมมติฐานที่กำหนดไว้ส่งผลให้ สอดคล้องกับงานวิจัย คล้องกับแนวคิดของ  Huda F. [15] ที่กล่าวว่า การสอน
ด้วยชุดการเรียนรู้ ที่ไม่ใช้การอธิบายจากผู้สอนเพียงอย่างเดียว จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้เป็นวิธี
แก้ปัญหาสำหรับความเข้าใจในเน้ือหา และแก้ปัญหาในการเรียนรู้ ซึ่งใช้เพ่ือลดความซับซ้อนในการเรียนรู้ให้กับผู้ใช้ 
และเน่ืองจากชุดการเรียนรู้ มีการรวบรวม เรียบเรียงลำดับเน้ือหาการสอนของครูผู้สอน เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
นอกจากน้ันการช่วยเหลือของครูในขณะที่นักเรียนใช้ชุดการเรียนรู้ โดยกิจกรรมที่หลากหลายซึ่งเหมาะสมกับผู้เรียน 
จะสามารถสนองความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 

2. การศึกษาคุณภาพเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื ่อการเรียนรู้เรื ่อง Tenses สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญพบว่าคุณภาพอยู่ในระดับมาก มีองค์ประกอบ
ด้านการจำลองสถานการณ์อยู่ในระดับมากสามารถนำไปใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และเมื่ออ้างอิงตามผลการวิจัยกลุ่มที่เรียนด้วยเกมดิจิทัล
จำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนตามแบบเรียนปกติอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.05 ซึ่งนักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีความ                     
พึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  

3. ความพึงพอใจที่มีต่อเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ทำการสำรวจความพึงพอใจ 3 ด้าน ประกอบด้วย ด้านการจัดการรูปแบบเกม 
ผู ้เล่นมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงผู ้เล่นเข้าใจรูปแบบการเล่นเกมประเภทนี้ ด้านการนำเสนอ
สถานการณ์จำลองเป็นเน้ือเรื่องเก่ียวกับช่วงเวลา และเวทย์มนต์ในเกม ผู้วิจัยวิเคราะห์ได้ว่า เน้ือเรื่องเกี่ยวกับเวทย์
มนต์ที่นำมาใช้ผู้เล่นมีความสนใจมาก และด้านเนื้อหาในเกม วิเคราะห์ได้ว่าเนื้อหาที่สอนคือเรื่อง Tenses ผู้เล่นมี
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ความพึงพอใจในเนื้อหาของเกม เพราะเข้าใจง่ายโดยอาศัยฉากในเกมที่เข้าไปสู่ยุคปัจจุบัน อดีต และอนาคต คือ
ปัจจัยทางกายภาพและสิ่งแวดล้อม และปัจจัยจูงใจ ซึ่งเกิดจากความรู้สึกภายในของบุคคล ทำให้นักเรียนเกิดความ
พึงพอใจต่อการเรียนด้วยเกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพ่ือการเรียนรู้เรื่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 อยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของสุชาติ แสนพิช [16] ได้ทำการวิจัยเรื่องการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา 2) เปรียบเทียบคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ระหว่างก่อนและหลังจากการ
เรียนรู้เมื่อใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพ่ือศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียน และ 3) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 120 คน ใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยการสุ่มแบบ
หลายข้ันตอน (Multi – Stage Sampling) ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์
เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ข้ันพ้ืนฐาน มีองค์ประกอบหลัก 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ข้ันเตรียมการ 
(Preparation) ขั้นกระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) และขั้นการประเมินผล (Evaluation) คะแนนทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ข้ันพ้ืนฐาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 3) หลังจากท่ีได้เรียนผ่านรูปแบบการ
เรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่พัฒนาขึ้น นักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีความพึงพอใจในระดับมาก ( x̅= 3.87) 

4.  การศึกษาผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง Tenses ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเกม
ดิจ ิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื ่อการเรียนรู ้เรื ่อง Tenses สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 
เปรียบเทียบกับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ที ่เรียนด้วยหนังสือแบบเรียนภาษาอังกฤษเรื ่อง Tenses การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่าการใช้เกมดิจิทัลจำลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื่อการเรียนรู้เรื่อง 
Tenses สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผลในการเรียนสังเกตได้จากการเปรียบเทียบคะแนนสอบหลังเรียน
เฉลี่ยของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่เรียนตามปกติ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ [7] ได้ทำการ
วิจัยเรื่องการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนิสิต
ระดับอุดมศึกษาโดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะ 4 ประการ ได้แก่ 1) เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์ 3) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์
จำลองสถานการณ์ และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  
สรุปได้ว่าผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนิสิตที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์ ผลการวิจัย พบว่าเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์   
นิสิตที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นิสิตที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์มีความสามารถในการคิดเชิงกล
ยุทธ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นิสิตมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยเกม
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.07) และได้สรุปว่ารูปแบบเกมคอมพิวเตอร์โดยโครง
เรื่องได้นําหลักการของเกมคอมพิวเตอร์ในเรื่องความท้าทาย ความต่ืนเต้น เช่น การได้รับรางวัล ความยากของระดับ
การเล่นวิธีการเล่น การแข่งขัน การสะสมคะแนนการออกแบบกราฟิก ได้แก่ ตัวอักษร ภาพ เสียงประกอบ มาใช้ใน
การสร้างเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ให้น่าสนใจ จึงส่งผลให้นิสิตมีความพึงพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์ นอกจากน้ี รูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าวเป็นรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งเป็นกระบวนการคิดริเริ่มการ
เรียนเอง 
 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม” 
  

 ปีที่ 10  ฉบับที่ 1  เดือน มกราคม – เดือน มิถุนายน  พ.ศ. 2566      
 

 [89] 

TMRMU 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยต้องการสร้างสื่อการสอนโดยใช้เกมประเภทจำลองสถานการณ์ ซึ่งได้พัฒนาโดยใช้
ผู้เรียนเป็นหลักข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ควรนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายได้แก่ 

 1.1 งานวิจ ัยช ิ ้นนี ้เหมาะกับการใช้ประกอบการสอนนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น                     
(ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศสาระที่ 1 ภาษาเพ่ือการสื่อสาร เรื่อง Tenses  

 1.2 งานวิจัยน้ีสามารถนำไปใช้เพ่ือเพ่ิมทักษะนอกเหนือจากการเรียนปกติในคาบเรียน  
 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไปสามารถพัฒนาเกมรูปแบบน้ีเพ่ือนำไปใช้กับ 
 2.1 งานวิจัยนี ้จะมีการนำผลการวิจัยไปใช้ควรเพิ ่มเติมเนื ้อหารายวิชาให้ครอบคลุมภาคเรียน           

ปีการศึกษา หรือศึกษาพัฒนาให้เหมาะสมกับการศึกษาในทุกชั้นปี 
 2.2 การวิจัยในครั้งต่อไปควรพัฒนารูปแบบสถานการณ์ เพื ่อใช้กับสาขาวิชาอื ่นๆ เช่น จำลอง

สถานการณ์ประวัติศาสตร์ การคิดคำนวณคณิตศาสตร์ หรือการผสมสารเคมีทางวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
 2.3 การวิจัยในครั้งต่อไปควรพัฒนารูปแบบเกมให้เป็น 3D Animation หรือภาพเสมือน ซึ่งผู้วิจัยยัง

ไม่ได้ดำเนินการในการวิจัยครั้งน้ี จึงแนะนำให้มีการวิจัยในครั้งต่อไป 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุร ีร ัมย์ และ2) ประเมินประสิทธิภาพของระบบระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีร ัมย์ 
กลุ่มเป้าหมายสำหรับสัมภาษณ์เพื่อให้ได้ข้อมูลความต้องการของระบบ จำนวน 3 คน ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง ได้แก่ หัวหน้าสำนักงานคณบดีคณะวิทยาศาสตร์ และอาจารย์ผู ้ให้ทุนการศึกษาอีกจำนวน 2 คน 
กลุ่มเป้าหมายสำหรับการทดลองใช้งานระบบสารสนเทศและประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศได้โดย
วิธีการเลือกกลุ่มเป้าหมายแบบบังเอิญ ได้แก่ อาจารย์จำนวน 10 คน และนักศึกษาจำนวน 20 คน ออกแบบและ
พัฒนาระบบตามกระบวนการ System Development Life Cycle (SDLC) เครื ่องมือที ่ใช้ในการพัฒนาระบบ
สารสนเทศ ได้แก่ PHP, CSS, HTML, Javascript, Xampp, Sublime Text, Bootstrap v.4 และใช้ MySQL เป็น
ระบบการจัดการฐานข้อมูล ประเมินประสิทธิภาพจากความพึงพอใจของผู้ใช้โดยแบบสอบถามแบบ 5 ตัวเลือก               
ที่ได้รับการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการพัฒนาระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ประกอบด้วย 
3 ส่วน ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ อาจารย์ผู้ให้ทุน และนักศึกษาผู้ขอรับทุน 2) ประสิทธิภาพของระบบ พบว่า ระบบ
สามารถใช้งานได้จริง สามารถช่วยให้การจัดการทุนการศึกษาของคณะวิทยาศาสตร์เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
สะดวก รวดเร็ว และใช้งานง่าย โดยผู้ใช้มีความคิดเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพของระบบในภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (x̅ = 4.51, S.D. = 0.54) และมีความคิดเห็นด้านความปลอดภัยของระบบมากที่สุด (x̅ = 4.72, S.D. = 0.45) 
รองลงมา คือ การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (x̅ = 4.32, S.D. = 0.57) 

 

คำสำคัญ : ระบบสารสนเทศ, เว็บแอปพลิเคชั่น, ทุนการศึกษา, มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
 

ABSTRACT 
 The objectives of this research were 1) to design and develop a scholarship management 
system for Buriram Rajabhat University and 2) to Evaluate the efficiency of the scholarship 
management system for Buriram Rajabhat University. The sample group for the interview to obtain 
information on the system requirements of 3 people was obtained by purposive selection method; 
the head of the Dean's Office of the Faculty of Science; and two other scholarship-granting teachers. 
The sample group for information system experimentation and evaluation of information system 
efficiency utilizing random sampling was 10 teachers and 20 students. Design and develop the 
system using the System Development Life Cycle (SDLC) process. The research tools used in 
developing information systems include PHP, CSS, HTML, Javascript, Xampp, Sublime Text, 
Bootstrap v.4, and MySQL as a database management system. Efficiency was assessed by user 
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satisfaction by a 5-choice questionnaire examined for quality by 3 experts. Statistics used to analyze 
the data were mean and standard deviation. 

The research results were as follows: 1) the result of developing the scholarship 
management system consists of 3 parts: administrators, teachers and funders, and student 
applicants. 2) System performance: It was found that the system could be used in practical 
applications. It can help manage scholarships of the Faculty of Science efficiently, conveniently, 
quickly, and easily. The users have opinions about the overall system performance at the highest 
level ( x̅ = 4.51, S.D. = 0.54) and have the highest opinions on the safety of the system ( x̅ = 4.72, 
S.D. = 0.45), followed by User interface design (x̅ = 4.32, S.D. = 0.57) 
 

Keyword : Information System, Web Application, Scholarship, Buriram Rajabhat University 
 

บทนำ 
 คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ มีการมอบทุนการศึกษาให้นักศึกษาซึ่งเป็นทุนให้เปล่าสำหรับ
นักศึกษาที่เรียนดีแต่ยากจนเป็นประจำทุกปี ขั ้นตอนการดำเนินงานเริ ่มจากคณะประชาสัมพันธ์กิจกรรมมอบ
ทุนการศึกษาให้บุคลากรของคณะวิทยาศาสตร์ทราบ ผู้ให้ทุนการศึกษาจะกรอกแบบฟอร์มพร้อมนำส่งทุนการศึกษาที่
สำนักงานคณะวิทยาศาสตร์ ซึ ่งจะมีทั ้งการมอบทุนการศึกษาที่ระบุผู ้ร ับและไม่ระบุผู ้ร ับ จากนั้น คณะจะทำ  
การประชาสัมพันธ์ให้นักศึกษาที่สนใจและมีความจำเป็นสมัครขอรับทุนการศึกษา แล้วจึงทำการสรุปรายละเอียด
ทั้งหมดเพื ่อทำการประกาศตารางการสัมภาษณ์ ซึ ่งจะมีคณะกรรมการทำการสัมภาษณ์จำนวน 5-10 คน จากน้ัน          
จึงประกาศรายชื่อผู้ได้รับทุนการศึกษาต่อไป 
 ปัญหาที่ผ่านมา คือ การให้ทุนการศึกษา การสมัครขอรับทุนการศึกษา การออกรายงานรายละเอียดเก่ียวกับ
นักศึกษาที่ได้รับการศึกษาแบบระบุชื่อ การออกรายงานรายละเอียดเก่ียวกับการให้ทุนการศึกษา การนำส่งข้อมูลสู่กอง
คลังและทรัพย์สินของมหาวิทยาลัย ต้องใช้เวลาในการดำเนินการมาก เนื่องจากยังไม่มีระบบสารสนเทศช่วยในการ
ประมวลผล นอกจากจะเสียเวลาแล้ว ยังมีโอกาสที่เกิดจากความผิดพลาดอันเน่ืองมาจากการทำงานด้วยคนอีกด้วย   
 ดังนั ้น การจัดทำระบบจัดการทุนการศึกษาให้สามารถยื ่นเอกสารจัดเก็บข้อมูลประวัติ คุณสมบัติและ
หลักฐานการสมัคร ทั้งข้อมูลทุนและข้อมูลนักศึกษาท่ีขอรับทุนการศึกษา เพ่ือวิเคราะห์ความเหมาะสมตามที่นักศึกษา
สมควรได้รับทุนการศึกษาในแต่ละบุคคลตามเกณฑ์และคะแนนการสัมภาษณ์ของแต่ละทุนการศึกษา เนื่องจากยังมี
นักศึกษาจำนวนมากที่ต้องการ และมีคุณสมบัติที่ตรงกับวัตถุประสงค์การให้ทุนการศึกษา แต่ยังไม่ได้รับการดูแล
ช่วยเหลือและระบบยังสามารถจับเก็บข้อมูล ประวัติ คุณสมบัติและหลักฐานการสมัครขอรับทุนการศึกษา เพ่ือศึกษา
เป็นฐานข้อมูลในการค้นหาประวัติ ให้ง่ายต่อการใช้งาน สะดากต่อการค้นหา ในส่วนของอาจารย์ผู้ดูแลระบบทุน จะ
สามารถเพิ่ม ลบข้อมูลของทุนการศึกษาได้ สามารถทำสรุปการขอรับทุนของนักศึกษาและ อาจารย์สามารถมอบ
ทุนการศึกษาผ่านระบบและสามารถจัดสรรทุนการศึกษาให้นักศึกษาที่ต้องการจะมอบทุนการศึกษา ในส่วนของ
นักศึกษาจะสามารถ ยื่นเอกสาร ตรวจสอบคุณสมบัติ ทำแบบฟอร์มการประเมินเพื่อขอรับทุนและแก้ไขข้อมูลส่วน
บุคคลได้ ประเภทของทุนการศึกษา 
 ด้วยเหตุดังกล่าวข้างต้น จึงจัดทำการพัฒนาระบบจัดการทุนการศึกษาของคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏบุรีรัมย์ โดยการนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วยในการจัดการข้อมูลและบันทึกข้อมูล คำนวณหาความค่าที่
เหมาะสมที่นักศึกษาควรได้รับทุนการศึกษาตามเกณฑ์ของการให้ทุนการศึกษา ช่วยให้ผู้ใช้งานมีความสะดวกและ
รวดเร็วในการเรียกใช้หรือบันทึกข้อมูล และได้ระบบที่ประมวลผลได้อย่างถูกต้องและประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน  
 

1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
1.2 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2.1 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหาร 

  ณัฐพงษ์ เจริญฉาย [1] ได้ให้ความหมายของการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื ่อการบริหาร ไว้ว่า                 
ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื ่อการบริหารนั ้น จะประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ข้อมูล ฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ คน และกระบวนการ โดยอาศัยความรู้ความเข้าใจในขั้นตอนการดำเนินงาน รวมไปถึงการเก็บรวบรวม
ข้อมูล การประมวลผลข้อมูล และทักษะในการบริหารงานของผู้มีส่วนได้เสีย โดยการพัฒนาระบบสารสนเทศเป็น
กระบวนการที่ใช้เทคนิคการศึกษา การวิเคราะห์ และการออกแบบระบบสารสนเทศขององค์การให้สามารถ
ดำเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2.2 วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
  เกียรติพงษ์  อุดมธนะธีระ [2] ได้กล่าวถึงวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life 
Cycle : SDLC) ไว้ว่า เป็นการแบ่งข้ันตอนกระบวนการพัฒนาระบบงาน เพ่ือช่วยแก้ปัญหาทางธุรกิจหรือตอบสนอง
ความต้องการขององค์กร โดยระบบที่จะพัฒนาน้ันอาจเป็นการพัฒนาระบบใหม่หรือการปรับปรุงระบบเดิมให้ดีข้ึนก็
ได้ โดยการพัฒนาระบบแบ่งออกเป็น 7 ข้ันตอน ดังน้ี 
   1) การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition) เป็นการกำหนดเป้าหมายที่ชัดเจนใน
การปรับปรุงโดยนำข้อมูลปัญหาที่ได้มาจำแนกจัดกลุ่มและจัดลำดับความสำคัญ เพื่อแก้ปัญหาที่มีในองค์กรและ
เพ่ือให้เกิดประโยชน์กับองค์กรมากท่ีสุด 
   2) การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) โดยคำนึงถึงค่าใช้จ่าย เวลา และผลลัพธ์ที่ดี
ที่สุด และหาความต้องการของผู้เก่ียวข้องใน 3 เรื่อง คือ เทคนิคเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่ใช้ บุคลากรและความพร้อม 
และความคุ้มค่า  
   3) การวิเคราะห์ระบบ (Analysis) เป็นการรวบรวมข้อมูลปัญหาความต้องการที่มีเพื่อนำไป
ออกแบบระบบ โดยวิเคราะห์การทำงานของระบบเดิมและความต้องการที่มีจากระบบใหม่ จากน้ันนำผลการศึกษา
และวิเคราะห์มาเขียนเป็นแบบจำลองข้อมูลของระบบ 
   4) การออกแบบระบบ (Design) นำผลการวิเคราะห์มาออกแบบโดยจะมีการระบุลักษณะ 
การทำงานของระบบทางเทคนิค รายละเอียดคุณลักษณะอุปกรณ์ที่ใช้ เทคโนโลยีที่ใช้ ชนิดฐานข้อมูลการออกแบบ 
เครือข่ายที่เหมาะสม ลักษณะของการนำข้อมูลเข้า ลักษณะรูปแบบรายงานที่เกิด และผลลัพธ์ที่ได้ 
   5) การพัฒนาและทดสอบระบบ (Development & Test) เป็นการเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนา
ระบบตามคุณลักษณะที่กำหนดไว้ จากนั้นทำการทดสอบหาข้อผิดพลาด เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง จนมั่นใจว่า
ถูกต้องและตรงตามความต้องการ  
   6) การติดตั้งระบบ (Implementation) เป็นการนำระบบที่พัฒนาจนสมบูรณ์มาติดตั้งและใช้
งานจริง รวมถึงการสนับสนุนส่งเสริมการใช้งานให้สามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ โดยจัดทำหลักสูตรฝึกอบรม
ผู้ใช้งาน เอกสารประกอบระบบ และแผนการบริการให้ความช่วยเหลือ เพ่ือให้ระบบสามารถใช้งานได้อย่างต่อเน่ือง 
   7) การซ่อมบำรุงระบบ (System Maintenance) เป็นการบำรุงรักษาระบบต่อเนื่องหลังจาก
เริ่มดำเนินการ เพ่ือแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึน ติดตามประเมินผล เก็บรวบรวมคำร้องขอให้ปรับปรุงระบบ วิเคราะห์ข้อมูล
ร้องขอให้ปรับปรุงระบบ จากน้ันออกแบบการทำงานที่ต้องการปรับปรุงแก้ไขและติดต้ัง  
 2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ส ุร ิย ัน น ิลทะราช [3] ได ้ทำว ิจ ัย เร ื ่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศการบร ิหารงานพัสดุ                   
เพื่อการควบคุมวัสดุ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ผลการศึกษาพบว่า การพัฒนาระบบสารสนเทศสามารถช่วย
แก้ปัญหาการดำเนินงานด้านการจัดทำบัญชีเพ่ือควบคุมพัสดุได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้ใช้สามารถค้นหาข้อมูล
และออกรายงานได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศในภาพรวมอยู่ในระดับดีทุกด้าน 
โดยมีด้านความรวดเร็วในการประมวลผลมากท่ีสุด และด้านความปลอดภัยของข้อมูลรองลงมา   
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  จิรารัตน์ อุณหศิริกุล และ ชำนาญ เชาวกีรติพงศ์ [4] ได้ทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศงาน
บริการอนามัยโรงเรียน : กรณีศึกษา โรงเรียนสุราษฎร์ธานี 2 โดยใช้ PHP เป็นเครื่องมือในการพัฒนาระบบ และใช้ 
MySQL เป็นระบบการจัดการฐานข้อมูล พบว่า ระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นสามารถใช้งานได้ดี สามารถอำนวย
ความสะดวกแก่ผู้ใช้งานด้านการจัดเก็บ ค้นคืนข้อมูล และการจัดทำรายงานสารสนเทศตามความต้องการได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมีผลประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งานในภาพรวมของระบบอยู่ในระดับมาก และมีความเห็นด้าน
ความปลอดภัยของข้อมูลในระดับมากที่สุด 
  พรสวรรค์ ชัยมีแรง [5] ได้ทำวิจัย เรื ่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื ่อจัดการมาตรฐานผล  
การเรียนรู้ของหลักสูตรระดับอุดมศึกษา โดยใช้ PHP เป็นเครื่องมือในการพัฒนาระบบ และใช้ MySQL เป็นระบบ
การจัดการฐานข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า ระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นมีความสะดวก รวดเร็ว ใช้งานง่าย และมีผล
การประเมินประสิทธิภาพของระบบในภาพรวมอยู่ในระดับดี โดยมีประสิทธิภาพด้านความปลอดภัยของระบบมาก
ที่สุด รองลงมา ได้แก่ ความรวดเร็วในการทำงานของระบบ และความสามารถในการทำงานของระบบตามลำดับ 
  ชัชวาล ขันติคเชนชาติ และ พรกรัณย์ สมขา [6] ได้ทำวิจัย เรื ่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศ
ผู้ใช้บริการศูนย์บริการทางการแพทย์แผนไทยและแพทย์ทางเลือก ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุบลราชธานี โดยใช้ PHP MyAdmin เป็นระบบการจัดการฐานข้อมูล และใช้ภาษา  Java Script, PHP, HTML    
เป็นเครื่องมือในการพัฒนาระบบ ผลการวิจัยพบว่า ระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้น สามารถจัดเก็บ ค้นหาข้อมูลได้
อย่างถูกต้องตรงตามความต้องการ ผู้ใช้สามารถเรียกดูข้อมูลได้ตลอดเวลาผ่าน Web Browser และมีผลประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบในภาพรวมอยู่ในดับมากที่สุดในทุกด้าน โดยมีประสิทธิภาพด้านความปลอดภัยสูงที่สุด 
รองลงมาได้แก่ ด้านความสามารถด้านการทำงาน และด้านการใช้งานของโปรแกรม ตามลำดับ 
  สยามราชย์ ฟูเจริญกัลยา [7] ได้ทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศในการจัดการฐานข้อมูล
แผนคําของบลงทุนของหน่วยงานในสังกัดสำนักงานสาธารณสุขจังหวัดเชียงราย เพื่อเก็บข้อมูลคำของบลงทุนของ
หน่วยงานในสังกัด ผลการวิจัยพบว่า ระบบที่พัฒนาข้ึนช่วยลดความซ้ำซ้อนของการจัดเก็บข้อมูล ขจัดความยุ่งยาก
ในเก็บรักษาข้อมูล และสามารถใช้ข้อมูลร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ใช้มีความพึงพอใจประสิทธิภาพของระบบ
ในภาพรวมและทุกด้านอยู่ในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจด้านเน้ือหาของข้อมูลมากที่สุด รองลงมา คือ ความง่าย
ในการใช้งานระบบ 
  ดอกแก้ว ตามเดช และ ณรงค์ ใจเที่ยง [8] ได้ทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาระบบข้อมูลสารสนเทศด้าน
สุขภาพจังหวัดพะเยา โดยใช้ PHP เป็นเครื ่องมือในการพัฒนาระบบ และใช้ MySQL เป็นระบบการจัดการ
ฐานข้อมูล ผลการศึกษาพบว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถแลกเปลี่ยนและใช้ข้อมูลร่วมกันระหว่างโรงพยาบาลและ
โรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพตำบลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ใช้มีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมี
ระดับความพึงพอใจด้านความสะดวก รวดเร็วในการใช้งานมากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ ข้อมูลมีความครบถ้วน ถูกต้อง 
และ ความง่ายต่อการใช้งาน ไม่ซับซ้อน ตามลำดับ 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ทำการสังเคราะห์แนวคิดเก่ียวกับการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ
จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยจะทำการประเมินประสิทธิภาพของระบบจัดการทุนการศึกษา 5 ด้าน ได้แก่ ด้าน
ประสิทธิภาพของระบบ ด้านคุณภาพของสารสนเทศ ด้านการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ด้านความปลอดภัยของ
ระบบ และด้านการให้บริการ 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 แบบสัมภาษณ์เชิงลึก ใช้ในการเก็บข้อมูลปัญหาและความต้องการจากผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 
 1.2 ระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ โดยใช้เครื่องมือในการพัฒนาระบบ ดังน้ี 
PHP, CSS, HTML, Javascript, Xampp, Sublime Text, Bootstrap v.4 และใช้ MySQL เป็นระบบการจัดการ
ฐานข้อมูล 
 1.3 แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ มีลักษณะ
เป็นมาตราส่วนแบบประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ทำการวิเคราะห์คุณภาพเครื ่องมือจากค่า  IOC โดย
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน    
 
2. กลุ่มเป้าหมาย  
 กลุ่มเป้าหมายสำหรับงานวิจัยครั้งน้ี จำแนกได้เป็น 
 2.1 ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ (Key Informant) จำนวน 3 คน ให้ข้อมูลสภาพการดำเนินงานเดิม ปัญหาและ 
ความต้องการ เป็นผู้ที่เกี่ยวข้องกับการบริหารทุนการศึกษาของคณะวิชา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ โดยใช้วิธีการ
คัดเลือกแบบเจาะจง 
 2.2 ผู ้เชี ่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื ่องมือที ่ใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ          
จำนวน 3 คน เป็นผู ้ที ่มีคุณวุฒิปริญญาโทขึ ้นไป ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีสารสนเทศ และมี
ประสบการณ์ด้านการดูแลหรือพัฒนาระบบสารสนเทศอย่างน้อย 2 ปีข้ึนไป โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง 
 2.3 ผู ้ใช้งานระบบสารสนเทศ จำนวน 30 คน เพื ่อทดลองใช้และประเมินประสิทธิภาพของระบบ
สารสนเทศ ประกอบด้วยอาจารย์ผู้ให้ทุนการศึกษาและนักศึกษาผู้ขอรับทุนการศึกษา โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบบังเอิญ 
 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัยประกอบด้วย 2 ระยะ ดังน้ี 
 ผู้วิจัยได้แบ่งการดำเนินการวิจัยเป็น 2 ระยะ และกำหนดข้ันตอนดำเนินการพัฒนาระบบสารสนเทศตาม
กระบวนการวัฏจักรการพัฒนาระบบ (SDLC) [9] ดังน้ี 
 ระยะที่ 1 ศึกษาความต้องการของระบบ ออกแบบและพัฒนาระบบจัดการทุนการศึกษา 
  กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย เป็นผู้ให้ข้อมูลสำคัญ (Key Informant) จำนวน 3 คน ได้มาโดยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง ได้แก่ หัวหน้าสำนักงานคณบดีคณะวิทยาศาสตร์ และอาจารย์ผู้ให้ทุนการศึกษาอีกจำนวน 2 คน 
โดยใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึก ประกอบด้วยข้ันตอนดังน้ี 
  ขั้นตอนที่ 1 การวางแผน (Planning) เป็นการเก็บข้อมูลความต้องการจากผู้ให้ข้อมูลสำคัญ เพ่ือ
นำมากำหนดขอบเขตของโครงการด้านความสามารถของระบบสารสนเทศ ระยะการดำเนินงาน และเทคโนโลยีที่ใช้
ในการพัฒนาระบบ 

 ขั้นตอนที่ 2 การกำหนดขอบเขตของระบบ (Defining) นำข้อมูลความต้องการมาวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบสารสนเทศ ได้แก่ ออกแบบโครงสร้างของระบบและออกแบบฐานข้อมูล 

 ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบระบบ (Designing) เลือกเครื ่องมือที ่ใช้ในการพัฒนาระบบ และทำ 
การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 

 ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาระบบและทดสอบระบบ (Building and Test) พัฒนาระบบและทดสอบ
ระบบเพ่ือหาข้อบกพร่อง ดำเนินการโดยนักพัฒนาระบบ 
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 ระยะที่ 2 ประเมินประสิทธิภาพของระบบจัดการทุนการศึกษา  
  ข้ันตอนที ่5 การปรับใช้ (Deployment) เป็นการติดต้ังระบบ และให้ผู้ใช้ประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบหลังการทดลองใช้งาน เพ่ือนำข้อคิดเห็นมาปรับปรุงแก้ไขให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 

 กลุ่มตัวอย่างสำหรับการทดลองใช้งานระบบสารสนเทศและประเมินประสิทธิภาพของระบบ
สารสนเทศได้โดยวิธีการเลือกกลุ ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ จำนวน 30 คน ประกอบด้วย อาจารย์สังกัดคณะ
วิทยาศาสตร์ จำนวน 10 คน และนักศึกษาจากองค์การนักศึกษาคณะวิทยาศาสตร์ จำนวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การประเมินประสิทธิภาพของระบบ เป็นแบบสอบถามแบบ 5 ตัวเลือก   
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  โดยนำผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน [10] ดังน้ี  
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  
  

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ตามข้ันตอนการวิจัยใน
ระยะที่ 1 จากการวิเคราะห์และออกแบบระบบ สามารถจำลองระบบจัดการทุนการศึกษา ได้ดังภาพที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 Context Diagram ระบบจัดการทุนการศึกษา 
 

 จากภาพที่ 1 ผู ้มีส่วนได้เสียของระบบจัดการทุนการศึกษา ประกอบด้วย อาจารย์ ผู ้แลระบบ และ
นักศึกษา โดยผู้ดูแลระบบจะเป็นผู ้กำหนดช่วงเวลาของการขอรับบริจาคทุนการศึกษาและขอรับทุนการศึกษา 
ปรับปรุงข้อมูลอาจารย์ นักศึกษา จำนวนทุนที่ได้รับการจัดสรร คะแนนการสัมภาษณ์ และสามารถเรียกดูข้อมูล
ดังกล่าวได้ ส่วนของอาจารย์ผู้มอบทุนการศึกษา สามารถแจ้งความจำนงค์การขอมอบทุนการศึกษาผ่านระบบได้         
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ทั้งกำหนดลักษณะการจัดสรรทุนแบบระบุผู ้ร ับและไม่ระบุผู ้ร ับทุนได้ และสามารถเรียกดูข้อมูลการจัดสรร
ทุนการศึกษาตามเงื ่อนไขที่ต้องการได้ ส่วนของนักศึกษาทำการสมัครขอรับทุนการศึกษา และเรียกดูข้อมูลที่
เก่ียวข้องได้ จากน้ัน ผู้วิจัยได้ออกแบบฐานข้อมูลได้ดังภาพที่ 2 

 

 
 

ภาพที ่2 แบบจำลองข้อมูลของระบบ 
 
 จากภาพที่ 2 แบบจำลองข้อมูลของระบบ ประกอบด้วยตาราง 

1. Scholarship_year  เก็บข้อมูลปีการศึกษาของการจดัการทุนศึกษา 
2. Lecturer    เก็บข้อมูลอาจารย์ผู้ให้ทุนการศึกษา 
3. Scholarship_details  เก็บข้อมูลรายละเอียดเก่ียวกับการให้ทุนการศึกษาของอาจารย ์ 
4. Student    เก็บข้อมูลนักศึกษาผู้ขอรับทุนการศึกษา ประกอบด้วย  

        รายละเอียดที่จำเป็นต่อการพิจารณาสำหรับการสัมภาษณ์  
5. Assign_details  เก็บข้อมูลการจัดสรรทุนให้นักศึกษาแบบระบุผู้รับ 
6. Unassign_detail  เก็บข้อมูลจำนวนทุนแบบไม่ระบุผู้รับ 
7. Interview_score  เก็บคะแนนสัมภาษณ์จากกรรมการแต่ละท่านและผลการจัดสรรทุน 
8. Branch    เก็บข้อมูลสาขาวิชาสังกัดของนักศึกษาและอาจารย ์
9. User    เก็บข้อมูลผู้ใชง้านระบบจัดการทุนการศึกษา 
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 จากนั้น นำผลการวิเคราะห์และออกแบบระบบที่ได้มาทำการออกแบบส่วนติดต่อกับผู ้ใช้ ภาพที่ 3                     
เป็นส่วนการทำงานของผู้ดูแลระบบ ประกอบด้วยเมนูการใช้งาน ทุนการศึกษา ประกาศรับสมัครทุนการศึกษา  
การสัมภาษณ์ รายงานในระบบทุนการศึกษา และการจัดการข้อมูลผู้ใช้  ส่วนภาพที่ 4 เป็นการแสดงตัวอย่างรายงาน
สำหรับผู้ใช้ระบบสารสนเทศ 

 
ภาพที ่3 ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 

 

 
 

ภาพที ่4 การแสดงข้อมูลที่ได้จากระบบจัดการทุนการศึกษา 
 

 จากน้ัน ผู้วิจัยนำระบบจัดการทุนการศึกษาให้ผู้ใช้ทำการทดลองใช้งาน เพ่ือประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ  
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2. ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศจากการทดลองใช้งานของกลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 คน 
แสดงดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

รายการ x̅ S.D. ระดับควาคิดเห็น 
1. ด้านประสิทธิภาพของระบบ 4.55 0.62  มากที่สุด 
     1.1 ความเร็วในการเข้าถึงและเรียกใช้งานระบบ 4.30 0.70 มาก 
     1.2 สามารถใช้งานได้พร้อมกันหลายคน 4.80 0.41 มากที่สุด 
2. ด้านคุณภาพของสารสนเทศ 4.46 0.50  มาก 
     2.1 รูปแบบการนำเสนอสารสนเทศเข้าใจง่าย มีความเหมาะสม 4.33 0.48 มาก 
     2.2 สารสนเทศที่ได้จากการประมวลผลมีความถูกต้อง สมบูรณ์ 4.57 0.50 มากที่สุด 
     2.3 สารสนเทศที่ได้จากระบบมีคุณค่าและมีประโยชน์ต่อผู้ใช้ 4.47 0.51 มาก 
3. ด้านการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 4.32 0.57 มาก 
     3.1 แบบและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม อ่านง่าย 4.27 0.64 มาก 
     3.2 การเชื่อมโยงระหว่างหน้ามีความเหมาะสม 4.37 0.49 มาก 
4. ด้านความปลอดภัยของระบบ 4.72 0.45  มากที่สุด 
     4.1 เข้าใช้งานระบบโดยใช้บัญชีผู้ใช้และรหัสผ่านเท่านั้น 5.00 0.00 มากที่สุด 
     4.2 มีการกำหนดสิทธิ์การเข้าถึงและจัดการข้อมูลตามประเภทของผู้ใช้ 4.83 0.38 มากที่สุด 
     4.3 ระบบใช้งานได้ดี ไม่มีความผิดพลาด 4.33 0.48 มาก 
5. ด้านการให้บริการ 4.43 0.54 มาก 
     5.1 ระบบใช้งานได้จริง การทำงานของระบบตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 4.53 0.51 มากที่สุด 
     5.2 ระบบให้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง สอดคล้องกันทุกคร้ัง 4.43 0.50 มาก 
     5.3 ลดเวลาการดำเนินงานลงได้ 4.33 0.61 มาก 

โดยรวม 4.51 0.54 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความคิดเห็นของผู้ใช้ต่อประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ 
พบว่า ประสิทธิภาพของระบบในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  (x̅ = 4.51, S.D. = 0.54) และมีความคิดเห็นด้าน
ความปลอดภัยของระบบมากที่สุด (x̅ = 4.72, S.D. = 0.45) รองลงมา คือ การออกแบบส่วนติดต่อกับผู ้ใช้              
(x̅ = 4.32, S.D. = 0.57) 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 การพัฒนาระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ สามารถอภิปรายผลการวิจัย ได้ดังน้ี 
  1) การออกแบบและพัฒนาระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ผู้วิจัยได้เก็บ
รวบรวมข้อมูลปัญหาและความต้องการจากผู้เกี่ยวข้องผู้ให้ข้อมูลสำคัญ เพื่อใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบ
สารสนเทศ โดยเลือกรูปแบบของระบบสารสนเทศเป็นเว็บแอพพลิเคชัน เน่ืองจากมีความคล่องตัว สะดวกในการใช้
งาน เคร ื ่องมือที ่ใช ้ในการพัฒนาระบบทั ้ง PHP, Sublime Text และระบบการจัดการฐานข้อมูล MySQL            
เป็น Open Source และ Freeware ที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการจัดซื้อ ใช้งานง่าย มีมาตรฐานในการในการทำงาน 
สามารถประมวลผลได้อย่างถูกต้อง รวดเร็ว เป็นเครื่องมือในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันที่มีประสิทธิภาพ [11] 
สอดคล้องกับงานวิจัยของจิรารัตน์ อุณหศิริกุล และ ชำนาญ เชาวกีรติพงศ์ [4] พรสวรรค์ ชัยมีแรง [5] ชัชวาล 
ขันติคเชนชาติ และ พรกรัณย์ สมขา [6] และ ดอกแก้ว ตามเดช และ ณรงค์ ใจเท่ียง [8] ที่ใช้เครื่องมือในการพัฒนา
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เดียวกันแล้วพบว่า ระบบสารสนเทศที่พัฒนาข้ึนสามารถใช้งานได้ดี สามารถอำนวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานด้านการ
จัดเก็บค้นคืนข้อมูล และการจัดทำรายงานสารสนเทศตามความต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบจัดการทุนการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ผู้ใช้มี
ความคิดเห็นในภาพรวมระดับมากที่สุด เนื่องจากในการพัฒนาระบบผู้วิจัยได้คำนึงถึงองค์ประกอบของระบบและ
ความง่ายต่อการใช้งาน มีการนำเสนอสารสนเทศที่มีประโยชน์และตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ชัชวาล ขันติคเชนชาติ และ พรกรัณย์ สมขา [6] สยามราชย์ ฟูเจริญกัลยา [7] และ ดอกแก้ว ตามเดช 
และ ณรงค์ ใจเที่ยง [8] ที่พบว่า ระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นสามารถบันทึกข้อมูลแบบเรียลไทม์ สามารถเรียกดู
รายงานได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว และมีความถูกต้อง ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน และสามารถนำไปใช้งานได้
จริง โดยผู้ใช้งานมีความคิดเห็นในด้านความปลอดภัยของข้อมูลมากที่สุด เน่ืองจากผู้ใช้ประกอบด้วยอาจารย์ผู้ให้ทุน 
นักศึกษาผู้ขอรับทุน และผู้ดูแลระบบ จะมีการกำหนดสิทธ์ิการเข้าถึงข้อมูลและสามารถดำเนินการได้เฉพาะในส่วนที่
ตัวเองรับผิดชอบเท่าน้ัน สอดคล้องกับผลวิจัยของ สุริยัน นิลทะราช [3] พรสวรรค์ ชัยมีแรง [5] ชัชวาล ขันติคเชน
ชาติ และ พรกรัณย์ สมขา [6] ที่ผู้ใช้งานให้ความสำคัญด้านความปลอดภัยของระบบในระดับมาก เนื่องจากมผีู้ใช้
จากหลายภาคส่วน ดังน้ัน ด้านความปลอดภัยของข้อมูลจึงเป็นเรื่องสำคัญในการใช้งานระบบสารสนเทศ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 เนื่องจากมีการให้ทุนการศึกษาประเภทนี้ต่อเนื่องทุกปี ระบบบริหารจัดการทุนการศึกษา หากสามารถ
นำเสนอภาพรวมของการให้ทุนเป็นแผนภูมิจะช่วยให้ผู้บริหารคณะ สามารถมองเห็นภาพรวมการดำเนินงานได้ดีมาก
ย่ิงข้ึน 
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บทคัดย่อ   

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบระบบฐานข้อมูลการจัดเก็บเงินรายได้ 2) ติดตามเงินรายรับที่
ยังไม่ได้รับเงินจากแหล่งเงินต่าง ๆ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบฐานข้อมูลการจัดเก็บรายได้ 
กลุ่มเป้าหมาย ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บุคลากรที่มีความเกี่ยวข้องกับการจัดเก็บรายได้ และการใช้ข้อมูลทางการเงิน 
ของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี จำนวน 20 คน คัดเลือกโดยวิธีเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ได้แก่ แบบสัมภาษณ์และแบบประเมินความพึงพอใจ  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบระบบฐานข้อมูลช่วยลดระยะเวลาในการทำงานของบุคลากร ผู้บริหารเห็น
ภาพรวมของเงินรายได้ทั้งหมดของวิทยาลัยฯ และศูนย์นวัตกรรมฯ นำข้อมูลสารสนเทศเพื่อช่วยในการตัดสินใจวาง
แผนการดำเนินงานในปีปัจจุบันและปีถัดไป  2) สามารถติดตามเงินรายได้ที่เรียกเก็บล่าช้าไม่เป็นไปตามประมาณการที่
วางไว้และ 3) ผู ้บร ิหารและบุคลากรมีความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.08,  
S.D.= 0.66) โดยการออกแบบฐานข้อมูล มีดังน้ี (1) การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลรายละเอียดที่ต้องการ (2) กำหนด
โครงสร้างของตาราง (3) กำหนดคีย์ (4) การทำ Normalization และ (5) การกำหนดความสัมพันธ์ องค์ประกอบของ
ฐานข้อมูลประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์  ซอฟต์แวร ์ ข้อมูล บุคลากร และข้ันตอนการปฏิบัติงาน   
 

คำสำคัญ : การจัดการความรู้, ระบบบัญชี 3 มิติ, และระบบฐานข้อมูล 
 

ABSTRACT   

The objectives of this research were to 1) design the income collection database system, 2) 
track unpaid income from various sources, and 3) study the satisfaction of using the income collection 
database system. The target group used in the research was 20 personnel involved in revenue 
collection and financial data utilization of the College of Arts, Media, and Technology, selected by a 
purposive method. The tools used for data collection were focus groups, interviews, and 
observations. The statistics used to analyze the data were mean and standard deviation. 

The results showed that (1) the database system's design reduces personnel's work time; 
executives allow to view an overview of the total income of the College and the Innovation Center; 
use the information to help decide on the current and next year's operational plans, (2) be able to 
follow up on the delayed revenues that are not following the projected estimates and (3) executives 
and personnel were satisfied with the overall use of the system at a high level (x̅ = 4.08, S.D.= 0.66). 
The database design was as follows: 1) gathering and analyzing required detailed information,                         
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2) defining the structure of the table, 3) assigning Key, 4) normalization, and 5) defining relationships 
database components including hardware, software, data, personnel, and operational procedures. 
 

Keywords : Knowledge Management, Oracle 3D, Database Systems 
 

บทนำ 
 ในการดำเนินงานของทุกองค์กรของภาครัฐ ต้องมีการประมาณการรายรับ เพ่ือจะได้จัดงบประมาณรายจ่าย
เพ่ือรองรับโครงการ/กิจกรรม เพ่ือขับเคลื่อนองค์กรให้บรรลุวิสัยทัศน์และพันธกิจที่ได้วางไว้ รูปแบบของงบประมาณ
รายจ่ายจะแสดงให้ทราบถึงวิธีการหรือแผนการดำเนินงานของแต่ละหน่วยงานและสาขาวิชา บุคลากรของวิทยาลัยฯ 
จำเป็นต้องรู้บทบาทหน้าที ่ในการดำเนินโครงการ/กิจกรรมต่าง  ๆ ให้เป็นไปตามแผนที่กำหนด ซึ ่งจะส่งผลให้ใช้
งบประมาณมีประสิทธิภาพ [1] 
 ปัจจุบันระบบการทำงานด้านการเงินและบัญชีของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี วิทยาลัยศิลปะ สื่อ
และเทคโนโลยี แบ่งการทำงานด้านการเงินและบัญชี เป็น 2 ส่วน คือ วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี (CAMT) มี
หน้าท่ีหลักในการให้บริการด้านการรับ-จ่ายเงิน สำหรับกิจกรรมการเรียนการสอน ส่วนศูนย์นวัตกรรมและการจัดการ
เทคโนโลยีดิจิทัล (DITC) มีหน้าท่ีหลักในการให้บริการด้านการรับ-จ่ายเงิน และบริหารโครงการวิจัยและบริการวิชาการ 
จากแหล่งทุนภายนอก ซึ่งระบบการทำงานอาจจะแตกต่างกันบ้าง เพ่ือความคล่องตัวของการบริหารงาน [2] 
 จากการวิเคราะห์ระบบงานเดิม พบว่า การทำงานของเจ้าหน้าที่การเงินและบัญชีจะรับรู้รายได้ตามเกณฑ์
เงินสด ซึ่งไม่มีเปรียบเทียบการประมาณการรายได้ และไม่มีการติดตามเงินที่จะต้องได้รับ ทำให้อาจเกิดความผิดพลาด 
และได้ร ับเงินไม่ครบถ้วน อีกทั ้งยังขาดการรายงานให้แก่ผ ู ้บริหารได้รับทราบถึงสถานะการรับเงินที่แท้จริง               
อันเน่ืองมาจากขาดระบบฐานข้อมูลการจัดเก็บรายได้ที่เป็นศูนย์กลางของวิทยาลัยฯ และศูนย์นวัตกรรมฯ เจ้าหน้าท่ีแต่
ละด้าน จะรับผิดชอบเฉพาะในส่วนของตนเอง ได้แก่ เจ้าหน้าที่นโยบายและแผน ทำหน้าที่ประมาณการรายไ ด้จาก
ข้อมูลของหน่วยที่เกี่ยวข้อง เช่น 1) หน่วยบริการการศึกษา ข้อมูลด้านการลงทะเบียนของนักศึกษา 2) หัวหน้า
โครงการฯ ข้อมูลการส่งข้อเสนอรับทุนวิจัยหรือรับงานบริการวิชาการ เจ้าหน้าท่ีการเงินและบัญชี มีหน้าที่บันทึกการ
รับเงินรายได้ตามที่ได้รับเงินจริง เมื่อผู้บริหารต้องการข้อมูลรายได้ การรายงานจะใช้ข้อมูลคนละชุดกัน ทำให้ไม่
สามารถสอบยันยอดรายได้ค้างรับได้ ซึ่งจะมีเจ้าหน้าที่ที่รับผิดชอบในแต่ละด้านเท่านั้นที่จะมีข้อมูลดังกล่าว หาก
เจ้าหน้าท่ีลาพัก หรือลาออก ข้อมูลจะสูญหายไปกับคน ๆ น้ัน อีกท้ังการทำงานของเจ้าหน้าท่ีด้านต่าง ๆ ใช้ระยะเวลา
ในการตรวจสอบ ยืนยันยอดรายได้ ค่อนข้างนาน ส่งผลให้ผู้บริหารไม่ทราบรายได้ที่แท้จริงหรือรายได้ที่ค้างรับ เพ่ือนำ
ข้อมูลไปตัดสินใจในการวางแผนการใช้จ่าย หรือไม่มีข้อมูลการเปรียบเทียบรายได้ที่ผ่านมา ซึ่งทำให้เกิดปัญหา การรับ
เงินไม่ถูกต้องครบถ้วน และการใช้จ่ายเกินรายรับ น่ันเอง 
 ดังนั้น ผู้วิจัย จึงเห็นว่า วิทยาลัยฯ จำเป็นต้องมีระบบฐานข้อมูลเพื่อการบริหารเงินรายได้ ซึ่งจะช่วยให้ 
การประมาณการรายได้และการจัดเก็บรายได้ในแต่ละปีมีประสิทธิภาพมากยิ ่งขึ ้น และยังช่วยในการวางแผน
งบประมาณรายจ่าย ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังสามารถนำข้อมูลจัดทำรายงานวิเคราะห์สภาพคล่องทางการเงินได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
1. วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
 1.1 เพ่ือออกแบบระบบฐานข้อมูลการจัดเก็บเงินรายได้  
 1.2 เพ่ือติดตามเงินรายรับที่ยังไม่ได้รับเงินจากแหล่งเงินต่าง ๆ 
 1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบฐานข้อมูลการจัดเก็บรายได้ 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 ในการศึกษาวิจัย เรื่อง การออกแบบระบฐานข้อมูลเพื ่อการบริหารเงินรายได้ ผู้วิจัยได้รวบรวมแนวคิด 
ทฤษฎี ท่ีเก่ียวข้องได้ ดังน้ี  
 การจัดการฐานข้อมูล [3] คือ การจัดการข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ ฐานข้อมูล (Database) ที่บรรจุอยู่ใน
ระบบจัดการฐานข้อมูล คือ การใช้ข้อมูลและโครงสร้างข้อมูลร่วมกันระหว่างระบบงานย่อยต่าง  ๆ ที่ใช้คอมพิวเตอร์
ช่วยในการบริหารจัดการ แก้ปัญหา ข้อมูลซ้ำซ้อน ข้อมูลขัดแย้ง เพ่ิมความปลอดภัยในการเข้าถึงข้อมูล 
 ข้อมูลทางการบัญชี [4] หมายถึง ข้อมูลที่ได้จาก กระบวนการทางบัญชีที ่ถูกจัดไว้อย่างเป็นระบบ เพ่ือ
ประมวลผลข้อมูลทางการเงิน แสดงฐานะและแสดงผลการดําเนินงานของกิจการ รวมถึงประมาณการต่าง ๆ อันจะ
เป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ทั้งภายในและภายนอกกิจการ  
 บัญชีบริหาร [5] คือ การใช้วิธีการทางบัญชีรวบรวมข้อมูล จัดทำรายงานทางการเงินใช้ในการ บริหาร เพ่ือ
จัดทำงบประมาณ กำหนดต้นทุน เพ่ือตัดสินใจระยะสั้นและวิเคราะห์โครงการลงทุนระยะยาว บทบาทของฝ่ายบริหาร 
มีวัตถุประสงค์ร่วมกันในการทำงาน การบริหารในแต่ ละองค์กรจะดำเนินงานไปได้ด้วยดีนั้นจำเป็นต้องมีผู้บริหาร
จัดการ ซึ่งจะเป็นหน้าท่ีบริหารงานให้ลุล่วงไป ตามวัตถุประสงค์ขององค์กร ซึ่งหน้าท่ีหลักที่สำคัญคือ 1) การวางแผน 
(Planning) เป็นการตั้งวัตถุประสงค์ขององค์กรแนวทางการดำเนินงาน กำหนดนโยบาย ทางเลือกเพื่อทำให้องค์กร
บรรลุวัตถุประสงค์ที่องค์กรตั้งไว้ การตั้งงบประมาณเป็นส่วนหนึ่งของการวางแผน โดยนำเสนอข้อมูลในรูปแบบของ
ตัวเลขรายงานทางบัญชี เพื ่อประกอบการจัดทำงบประมาณ 2) การสั ่งการและสร้างแรงจูงใจ (Directing and 
Motivating) การจัดการเกี่ยวกับการดูแลเพื่อทำให้การดำเนินงานได้อย่างต่อเนื่อง รวมถึงการมอบหมายงานให้กับ
ผู้ใต้บังคับบัญชากำหนดขอบเขตความรับผิดชอบของผู้ใต้บังคับบัญชา อย่างชัดเจน 3) การควบคุมและการประเมินผล
งาน (Controlling and Evaluation) เป็นการติดตามผลการดำเนินงานว่าเป็นไปตามที่องค์กรวางไว้หรือไม่ โดยใช้
ข้อมูลย้อนกลับ เช่น การสังเกตการณ์ปฏิบัติงาน การเปรียบเทียบการวัดผล และ ประเมินผลงานที่เกิดขึ้นจริงใน  
การปฏิบัติงานกับแผนงานที่ได้กำหนดไว้ 4) การตัดสินใจ (Decision Making) การตัดสินใจเกี่ยวกับการพิจารณา
หาทางเลือกที่ดีที่สุดเพื่อแก้ไขปัญหาและทำให้องค์กรสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ทั้งนี้การตัดสินใจต้องอาศัย
ข้อมูลที่สามารถสนับสนุนการตัดสินใจอย่างเพียงพอ   
 ข้อมูลทางการบัญชีเพื่อการตัดสินใจ [6] ผู้บริหารต้องให้ความสำคัญและมีความรู้ทางด้านการบริหารอยา่ง
เป็นระบบ ควรรู้จักการใช้ข้อมูลที่มีเพ่ือการตัดสินใจอย่างมีข้ันตอนเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ในการตัดสินใจเพ่ือ
เลือกทางเลือกที่ดีที่สุดในการจัดการองค์กร โดยใช้ข้อมูลต่าง ๆ ประกอบการตัดสินใจ และการตัดสินใจน้ีเป็นบทบาทที่
แบ่งแยกระหว่างผู้บริหารและผู้ปฏิบัติงานออกจากกัน ผู้บริหารมีหน้าที่และความรับผิดชอบในการบริหารจัดการ
ทรัพยากรขององค์กรเพ่ือขับเคลื่อนองค์กรให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยแหล่งที่มาของข้อมูล
เพ่ือการตัดสินใจ สามารถแบ่งได้เป็น 2 แหล่งคือ 1) ข้อมูลจากภายในองค์กร (Internal Information) คือข้อมูลเพ่ือ
การตัดสินใจที่ผู้บริหารสามารถรวบรวมได้จากภายในขององค์กรโดยมีหน่วยงานภายในองค์กรเป็นผู้เก็บรวบรวมจาก
ข้อมูล เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นภายในองค์กรและมีการจัดทำรายงานเสนอแก่ผู้บริหาร เช่น ข้อมูลทางการบัญชี เป็นต้น   
2) ข้อมูลจากภายนอกองค์กร (External Information) คือข้อมูลเพื่อการตัดสินใจที่ผู้บริหารใช้พิจารณาโดยข้อมูล
ดังกล่าวถือเป็นข้อมูลที่สำคัญเนื่องจากองค์กรไม่สามารถควบคุมได้และเป็นข้อมูลที่มีผลกระทบต่อการตัดสินใจมาก 
เช่น ข้อมูลเก่ียวกับภาวะเศรษฐกิจทั้งในประเทศและต่างประเทศ ข้อมูลเก่ียวกับคู่แข่ง เป็นต้น 
 ระบบสารสนเทศ [7]  (Information System หรือ IS เป็นระบบพื้นฐานของการทำงานต่าง ๆ ในรูปแบบ
ของการเก็บ ( Input) การประมวลผล (Processing) เผยแพร่ (Output) และมีส ่วนจัดเก็บข้อม ูล (Storage) 
องค์ประกอบของระบบสารสนเทศคือ ฮาร์ดแวร์, ซอฟต์แวร์, มนุษย์, กระบวนการ, ข้อมูล, เครือข่าย ระบบสารสนเทศ
นั้นจะประกอบด้วย 1) ข้อมูล (Data) หมายถึง ค่าของความจริงที่ปรากฏขึ้น โดยค่าความจริงที่ได้จะนำมาจัดการ
ปรับแต่งหรือประมวลผลเพื่อให้ได้สารสนเทศที่ต้องการ 2) สารสนเทศ (Information) คือ กลุ่มของข้อมูลที่ถูกตาม
กฎเกณฑ์ตามหลักความสัมพันธ์ เพื ่อให้ข้อมูลเหล่านั ้นมีประโยชน์และมีความหมายมากขึ ้น  3) การจัดการ 
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(Management) คือ การบริหารอย่างเป็นระบบ เป็นการกำหนดเป้าหมายและทิศทางการจัดการขององค์กรน้ัน         
ซึ่งต้องมีการวางแผน กำหนดการ และจัดการทรัพยากรภายในองค์กร เพ่ือให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ขององค์กรน้ัน ๆ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีการวิศวกรรมความรู้ คือ การสร้างระบบคอมพิวเตอร์ให้ทำงานโดยมีพฤติกรรม
เหมือนมนุษย์ ตามลักษณะแบบจำลองความคิดหรือความรู้ของมนุษย์ในการแก้ปัญหา ตัดสินใจ และเรียนรู้ จากความรู้
ที่สะสมในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) และความรู้ชัดแจ้งที่สามารถค้นหาได้จากเอกสาร (Explicit Knowledge) 
นำมาสร้างให้เกิดการเปลี่ยนถ่ายระหว่างความรู้ทั้งสองด้านเพื่อให้เกิดความรู้ใหม่อย่างเป็นระบบ  วิธีการสร้างระบบ
การจัดการความรู้ มีดังนี้ 1) การตรวจสอบและระบุหัวข้อความรู้ (Knowledge Audit) คือ การค้นหาความรู้เชงิกล
ยุทธ์ เฉพาะขององค์กร 2) การสร้างกรอบแนวคิดในการบริหาร (Create Business Framework)  คือ การกำหนด
กรอบในการจัดการความรู้ในหัวข้อน้ัน ๆ โดยอาศัยแบบจำลอง และข้ันตอนต่าง ๆ ในการจัดการความรู้ เช่น Skandia 
Model หรือ Knowledge Creation หรือรูปแบบอื่น ๆ ที่เหมาะสมกับองค์กร และต้องวางแผนในการสร้างระบบ  
การจัดการความรู ้ โดยกำหนดระยะเวลา ร ูปแบบองค์กร งบประมาณ ทรัพยากรบุคคล และอำนาจหน้าที่  
ความรับผิดชอบ 3) การวิเคราะห์และสังเคราะห์ความรู้ (Knowledge Analysis and Structuring) คือ การสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ รวมรวมวิเคราะห์เอกสาร และสังเกตพฤติกรรมการทำงาน แล้วนำมาวิเคราะห์ความรู้ หาหลักการ วิธีการ
ทำงาน ที่มีอยู่ในตัวผู้เชี่ยวชาญ แล้วทำการสังเคราะห์เป็นชุดความรู้ ให้เป็นระบบที่เหมาะสม เพื่อไปเรียนรู้ ทำงาน 
แก้ไขปัญหา หรือตัดสินใจร่วมกัน 4) การสร้างระบบสารสนเทศในการจัดการความรู ้ ( IT-Based Knowledge 
Management System) คือ การออกแบบระบบสารสนเทศความรู ้ โดยการนำชุดความรู ้ที่ได้จากการสังเคราะห์ 
เพ่ือให้การทำงานสะดวก ผ่านระบบการจัดการความรู้โดยอาศัยสารสนเทศในการจัดหมวดหมู่ (Organize) การเรียกใช้ 
(Retrieval) การกระจาย (Dissemination) และการแลกเปลี่ยนใช้ร่วมกัน (Sharing) 5) การจัดกิจกรรมในการจัดการ
ความรู ้ (Foster Application) คือ การฝึกอบรม ซักซ้อมความเข้าใจในการใช้งานระบบสารสนเทศ ร่วมกันของ
ผู้ปฏิบัติงาน 6) การวัดประเมินผลการจัดการความรู้ (Performance Measurement) คือ การวัดประเมินผล อาจวัด
จากความคุ้มค่าใช้จ่าย ประโยชน์ที่นำไปใช้ในการตัดสินใจ [8]   
 อีกท้ังผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยดังน้ี  
 ธนากร แสงกุดเลา และปาณสรา หาดขุนทด [9] ทำการศึกษาหัวข้อ “การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการ
ติดตามงบประมาณรายรับตามแผนงบประมาณเงินรายได้ มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ”  โดยมีวัตถุประสงค์ 1)              
เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามงบประมาณรายรับตามแผนงบประมาณเงินรายได้ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ชัยภูมิ 2) ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามงบประมาณรายรับตามแผนงบประมาณเงิน
รายได้มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ใช้งานระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามงบประมาณรายรับปี 
2560 จำนวน 30 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ระบบติดตามงบประมาณรายรับ และ
แบบสำรวจความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ คือ ค่าร้อยละ ค่าคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า 1) 
ระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามงบประมาณรายรับตามแผนงบประมาณเงินรายได้ มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ ที่
พัฒนาขึ้น แบ่งเป็น 6 ส่วน ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ งานทุน ทะเบียน การเงิน แผนและนโยบาย และผู้บริหาร 2) ผู้ใช้มี
ความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามงบประมาณรายรับตามแผนงบประมาณเงินรายได้ ในระดับมาก             
(X̅ = 3.80, S.D. = 0.95) 
 สายชล สู ่สุข [10] ได้พัฒนาโปรแกรมควบคุมการตัดจ่ายงบประมาณของสำนักงานสาธารณสุขจังหวัด
นครราชสีมา โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษารายละเอียดสถานการณ์การควบคุมการตัดจ่ายงบประมาณ 2) เพ่ือ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควบคุมการตัดจ่ายงบประมาณ และ 3) เพื่อประเมินผลการพัฒนาโปรแกรม ผลวิจัย
พบว่า 1) การรับเอกสารขออนุมัติใช้เงินงบประมาณ พบปัญหาคือ ข้ันตอนการส่งเอกสารล่าช้า 2) การออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรม ใช้โปรแกรม MySQL โดยพัฒนาคลังข้อมูลให้เป็นรูปแบบฐานข้อมูลเดียว เรียกว่า “Budget 
Management System” ความพึงพอใจอยู่ที่ระดับมาก (X̅ = 4.16, S.D. = 0.68)  3) การประเมินผลโปรแกรม พบว่า 
การใช้งานสามารถใช้งานได้ง่าย ฟังก์ชั่นการทำงานไม่ซับซ้อน ไอคอนต่าง ๆ สื่อความหมายชัดเจน นำมาประยุกต์ใช้
งานได้จริง สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการทำงาน 
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 อิทธิช ัย อินสุเพท ธนานนท์ กลิ ่นแก้ว และนิตยา แก้วสุวรรณ [11] ได้พัฒนาระบบบริหารจัดการ
โครงการวิจัยมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) พัฒนาระบบบริหารจัดการโครงการวิจัย และ  
2) ประเมินประสิทธิภาพของระบบบริหารจัดการโครงการวิจัย ผลวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาระบบบริหารจัดการ
โครงการวิจัย ประกอบด้วยส่วนติดต่อผู้ใช้ (Front-end) สามารถรายงานผลข้อมูลโครงการวิจัยออกเป็นสารสนเทศได้ 
และส่วนจัดการเว็บไซต์ (Back-end) สามารถจัดเก็บรายละเอียดโครงการ ข้อมูลผลงานตีพิมพ์ ข้อมูลนักวิจัย และ  
2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ พบว่า ระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด และผลการศึกษาความ        
พึงพอใจของระบบจากผู้ใช้งาน พบว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 Hyper Text Markup Language (HTML), Cascading Style Sheets (CSS), JavaScript และ ภาษา 
PHP ใช้ในการออกแบบระบบฐานข้อมูลเพ่ือการบริหารเงินรายได้  
 1.2 ชุดข้อมูลจากระบบบัญชี 3 มิติ, ระบบ CAMT BI และระบบควบคุมงบประมาณ 
 1.3 แบบสัมภาษณ์ และแบบประเมินความพึงพอใจ 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย  
 2.1 ขอบเขตด้านเน้ือหา  
  ศึกษากระบวนการทำงานที่เกี ่ยวข้องกับเงินรายรับ ของวิทยาลัยฯ และศูนย์นวัตกรรมฯ อันได้แก่ 
รายได้ค่าธรรมเนียมการศึกษา รายได้จากการวิจัย รายได้จากการบริการวิชาการ รายได้อื ่น เช่น รายได้ค่าเช่า 
ดอกเบี้ยเงินฝากธนาคาร ค่าปรับต่าง ๆ รวมถึงเงินบริจาค เป็นต้น เพ่ือพัฒนากระบวนการทำงานเพ่ือการบริหารเงิน
รายได้ให้ดีข้ึน ถูกต้อง แม่นยำ สามารถนำไปใช้ในการตัดสินใจของผู้บริหารได้อย่างทันท่วงที ได้แก่ 
   1) เอกสารรายได้ค่าธรรมเนียมการศึกษา ปี 2561-2564  
   2) เอกสารรายได้จากโครงการวิจัยและบริการวิชาการ ปี 2561-2564 
   3) เอกสารรายได้อื่น ๆ ปี 2561-2564 
   4) ระเบียบการบันทึกบัญชี และการจัดเก็บเงินรายได้ของแต่ละกรณี 

 2.2 ขอบเขตกลุ่มเป้าหมาย 
  กลุ่มเป้าหมายจำนวน 20 คน คัดเลือกโดยวิธีเจาะจง ประกอบด้วย  
   1) กลุ่มผู้ใช้บริการ ได้แก่ ผู้บริหารผู้ใช้ข้อมูลด้านการเงินและบัญชี เช่น คณบดี รองคณบดี ผู้ช่วย
คณบดี ประธานและเลขาหลักสูตร ผู้อำนวยการศูนย์ฯ และรองผู้อำนวยการศูนย์ฯ จำนวน 18 คน 
   2) กลุ่มผู้ให้บริการ ได้แก่ เจ้าหน้าท่ีการเงินและบัญชี จำนวน 2 คน 
 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย  
 การวิจัยครั้งน้ี ใช้การประยุกต์หลักข้ันตอนตามแนวคิดการจัดการความรู้ และกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking Process) [10] โดย 1) เข้าใจปัญหา (Empathize) เป็นขั้นตอนทำความเข้าใจปัญหาในทุกแงมุ่ม 
รวมถึงการเข้าใจกลุ่มผู้ใช้หรือผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย ทั้งนี้เพื่อหาวิธีแก้ไขปัญหาที่ดีที่สุด 2) กำหนดปัญหาให้ชัดเจน 
(Define) เมื่อเราทราบปัญหาที่ชัดเจน และสามารถวิเคราะห์มันได้อย่างรอบด้านแล้ว ให้นำข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์
เพ่ือให้ได้ปัญหาที่แท้จริง กำหนดหรือบ่งชี้ปัญหาชัดเจนเพ่ือเป็นแนวทางในการปฏิบัติต่อไป 3) ระดมความคิด (Ideate) 
เป็นการนำเสนอแนวความคิดและแนวทางการแก้ปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ โดยไม่มีกรอบข้อจำกัด 4) สร้างต้นแบบที่
เลือก (Prototype) การสร้างต้นแบบเพ่ือทดสอบและนำไปผลิตจริงในข้ันตอนต่อไป 5) ทดสอบ (Test) นำต้นแบบที่ได้
หรือข้อสรุปที่ผ่านการคิดวิเคราะห์ไปลองปฏิบัติจริงก่อน เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพและประเมินผล จากน้ันจึงนำผลที่
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ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปใช้จริง และใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบเชิงคุณภาพ (Qualitative research) ซึ่งมีหลักข้ันตอน
ระเบียบวิธีวิจัย ดังน้ี 
   1) ศึกษาระบบและรวบรวมข้อมูลจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการงบประมาณรายได้  
   2) ศึกษาโครงสร้างของระบบฐานข้อมูลที่ใช้ในปัจจุบัน คือ  
    2 .1 )  ระบบ Business Intelligent (BI)  ของว ิทยาล ั ยศ ิ ลปะ ส ื ่ อ  และ เทค โนโลยี  
https://www.camt.cmu.ac.th/bi/   
    2.2) ระบบบัญชี 3 มิติ http://fis.cmu.ac.th:8000/  
    2.3) ระบบควบคุมงบประมาณของศูนย์นวัตกรรรมและการจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล 
https://www.kic.website/admin/dashboard/?p=my_projects 
   3) ศึกษาและรวบรวมความต้องการ การใช้งานจากคณบดี รองคณบดี  เจ้าหน้าท่ีงานนโยบายและ
แผน หัวหน้างานการเงิน การคลังและพัสดุ และเจ้าหน้าปฏิบัติงานด้านการเงินและด้านพัสดุ โดยวิธีสัมภาษณ์  
   4) การวิเคราะห์และออกแบบระบบฐานข้อมูลเพื่อการบริหารเงินรายได้ ของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ 
และเทคโนโลยี และศูนย์นวัตกรรมและการจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล ตรวจสอบความถูกต้องของการนำเข้าข้อมูล 
ตรวจสอบผลรวมทั้งหมดของข้อมูล  
   5) ออกแบบโครงสร้างข้อมูลการประมวลผลข้อมูล 
   6) พัฒนาระบบฐานข้อมูลเพื่อการบริหารเงินรายได้ของศูนย์นวัตกรรมและการจัดการเทคโนโลยี
ดิจิทัล วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี 
   7) การทดสอบบประสิทธิภาพและประเมินผล 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
  ในการศึกษาใช้ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน [12]  
                        ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการออกแบบระบบฐานข้อมูลจัดเก็บรายได้ 
 1.1 ผลการออกแบบองค์ประกอบระบบฐานข้อมูลจัดเก็บรายได้ 
  ผู้วิจัยใช้อะโดบี ดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) และภาษา PHP ในการออกแบบฐานข้อมูลเพ่ือ 
การบริหารเงินรายได้ ของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี และศูนย์นวัตกรรมและการจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มีข้ันตอนดังน้ี  

http://fis.cmu.ac.th:8000/
https://www.kic.website/admin/dashboard/?p=my_projects
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ภาพที ่1 ผลการออกแบบฐานข้อมูลเพ่ือบริหารเงินรายได้ 

 
 1.2 ผลการออกแบบฐานข้อมูลการจัดเก็บเงินรายได้ 
  จากภาพที่ 1 ผลการออกแบบฐานข้อมูลการจัดเก็บเงินรายได้ โดยการจำแนกรายได้ที่เกิดขึ้นในอดีต 
และปัจจุบันจากระบบบัญชี 3 มิติ ระบบ Business Intelligent  (BI) และระบบการควบคุมโครงการของศูนย์ฯ โดย
หน้าจอหลักสำหรับผู้ใช้งานระบบ ดังน้ี 
 
ตารางที่ 1 การออกแบบหน้าจอหลัก 

เมนู รายละเอียด 
เพิ่มโครงการ กรณีบันทึกรายการรายได้ เริ่มแรก เมื่อได้ลงนามในสัญญาว่าจ้าง ลงนามใน MOU หรือรับหนังสือแจ้งการ

สนับสนุนจากแหล่งทุน เป็นต้น 
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ตารางที่ 1 การออกแบบหน้าจอหลัก (ต่อ) 
เมนู รายละเอียด 

เพิ่มรายการรับเงิน กรณีได้รับเงินในแต่ละคร้ัง โดยแยกเป็นรายการตามรายการที่ได้รับเงินจริง 
 

 
รายงาน แสดงผลในรูปแบบของรายงาน เพื่อนำข้อมูลไปใช้ในการตัดสินใจของผู้ใช้ข้อมูลสารสนเทศ โดยข้อมูลสามารถ

เลือกดูได้ตามช่วงเวลา เดือน ปี และรายได้แต่ละประเภท 

 
 
2. ผลการติดตามเงินรายรับที่ยังไม่ได้รับเงินจากแหล่งเงินต่าง ๆ 
 การรับเงินของโครงการวิจัยและบริการวิชาการ เมื่อผู้ปฏิบัติงานด้านการเงินบันทึกข้อมูล โดยการกรอกใบ
แจ้งตามงวดงานที่ระบุในสัญญาหรือ MOU และเมื่อถึงกำหนดเวลาท่ีต้องได้รับชำระเงิน แต่ยังไม่ได้ออกใบเสร็จ ก็จะ
ทำให้ทราบว่ารายการน้ัน ๆ ค้างรับชำระ จึงต้องทำการติดตามถึงเหตุผลที่ทำให้เกิดความล่าช้า  
 

 
 

ภาพที ่2 ตัวอย่างรายงานเพ่ือการติดตามรายได้ค้างรับ 
  



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
  

 ปีที่ 10 ฉบับที่ 1  เดือน มกราคม – เดือน มิถุนายน  พ.ศ. 2566    
 

 [109] 

TMRMU 

 
 การรับเงินค่าธรรมเนียมการศึกษา การประมาณการรายรับจะมาจากการดึงข้อมูลจากสำนักทะเบียนของ
จำนวนนักศึกษาที่ลงทะเบียนกับคณะ และเปรียบกับรายงานการจัดสรรค่าธรรมเนียมของกองคลัง ก็จะทราบว่า
หลักสูตรไหนที่ได้รับเงินไม่ครบถ้วน หรือไม่ถูกต้อง ซึ่งจะเป็นข้อมูลชุดเดียวกันทั้งมหาวิทยาลัยฯ หากคณะได้รับเงินไม่
ครบถ้วน ต้องดำเนินการติดตามถึงสาเหตุของความไม่ถูกต้องน้ัน 
 

 
 

ภาพที ่3 รายงานประมาณการรายรบัค่าธรรมเนียมการศกึษา 
 

 
 

ภาพที่ 4 รายงานรายรับจริงค่าธรรมเนียมการศึกษา 
 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานฐานข้อมูลการจัดเก็บรายได้ 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการนำเสนอการออกแบบฐานข้อมูลและทดลองใช้ฐานข้อมูลที่พัฒนาขึ้นกับผู้บริหารและ
เจ้าหน้าท่ีที่เกี่ยวข้อง จำนวน 20 คน เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานฐานข้อมูลการจัดเก็บรายได้ จากน้ันนำผลที่
ได้จากการเก็บแบบสอบถามมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อการออกแบบฐานข้อมูลการจัดเก็บรายได้ 
รายการประเมินความพึงพอใจ 𝐱̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านการออกแบบหน้าจอใช้งานระบบ 3.95 0.69 มาก 
ด้านประสิทธิภาพการทำงานของระบบ 3.80 0.70 มาก 
ด้านเกิดประโยชน์ต่อผู้ใช้งานระบบ 4.55 0.60 มากที่สุด 
ด้านความปลอดภัยของระบบ 4.00 0.65 มาก 

โดยรวม 4.08 0.66 มาก 

  
 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ทั้ง 4 ด้าน พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก (x̅= 4.08, S.D.= 0.66) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านเกิดประโยชน์ต่อผู้ใช้งานระบบ ผู้ใช้มีความพึง
พอใจระดับมากที่สุด (x̅= 4.55, S.D.= 0.60) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 การออกแบบฐานข้อมูลเพ่ือการบริหารเงินรายได้ จะช่วยให้การประมาณการรายได้และการจัดเก็บรายได้ มี
ความครบถ้วนถูกต้อง น่าเชื่อถือได้ มีการยืนยันยอดจากหน่วยงานอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น แหล่งทุน กองคลัง สำนัก
ทะเบียน คณะต่าง ๆ ในมหาวิทยาลัยฯ การออกแบบฐานข้อมูลได้ถูกสร้างขึ ้นจากความต้องการของผู้ใช้งาน อัน
ประกอบด้วย เมนู การเพิ่มโครงการ เพิ่มรายการรับเงิน รายงานต่าง ๆ และ dashboard งานวิจัยน้ีผู้วิจัยได้ทดลอง
สร้างขึ้นจากทฤษฎีการจัดการความรู้ ตามกระบวนการ Design Thinking โดยสร้างเป็นระบบ เพื่อเก็บองค์ความรู้ไว้
กับองค์กร ทำให้ความรู้ที่ได้มานั้นไม่สูญหายและสะดวกในการใช้งาน ในการออกแบบฐานข้อมูลเพื่อการบริหารเงิน
รายได้ ประกอบไปด้วยกระบวนการที่ต้องปฏิบัติเป็นประจำ ได้แก่  
  1. เพ่ิมโครงการ ใช้สำหรับบันทึกข้อมูลโครงการ งบประมาณรายรับที่หน่วยงานได้รับ 
  2. เพ่ิมรายการรับเงิน ใช้สำหรับบันทึกข้อมูลการรับเงินในแต่ละวัน 
  3. รายงาน แสดงรายงานของรายรับแต่ละประเภท 
  4. Dashboard แสดงข้อมูลแบบสรุปสำหรับผู้บริหาร 
 การออกแบบฐานข้อมูลเพื ่อการบริหารเงินรายได้ ที ่ได้ออกแบบเพื่อตอบสนองความต้องการของกลุ่ม
ตัวอย่าง ได้แก่ กลุ่มผู้ใช้บริการ กลุ่มผู้ให้บริการ และกลุ่มผู้บริหาร โดยผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงข้อมูลโดยง่าย ในส่วน
ของเจ้าหน้าท่ีการเงินและบัญชี ก็สามารถนำเสนอรายงานทางการเงินตามท่ีผู้บริหารต้องการ เช่น  
  1. รายงานกระแสเงินสดประจำเดือน เพื ่อแสดงให้เห็นถึงสภาพคล่องทางการเงิน หากมีการวาง
แผนการจ่ายเงินที่ดี จะสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างทันท่วงที  
  2. รายงานรายรับ แต่ละประเภท เช่น 1) รายได้ค่าธรรมเนียมการศึกษา 2) รายได้การสอนวิชา GE 
3) รายได้จากเงินอุดหนุน 4) รายได้เงินบริจาค 5) รายได้จากส่วนงานวิชาการภายใน 6) รายได้ของศูนย์ฯ และ  
7) รายได้อื่น ๆ เช่น ค่าเช่า ค่าจัดเก็บขยะ ค่าปรับ ดอกเบี้ย รายได้ค่าสมัครสอบ เป็นต้น 
 จากการศึกษาการออกแบบฐานข้อมูลเพื่อการบริหารเงินรายได้ รวมทั้งการกำหนดกระบวนการขั้นตอน  
การทำงานที่ชัดเจน ช่วยลดระยะเวลาในการทำงานของบุคลากรได้เป็นอย่างมาก การติดตามเงินรายได้ก็สามารถ
ติดตามได้อย่างทันท่วงที ผู้บริหารสามารถเห็นภาพรวมของเงินรายได้ทั้งหมดของวิทยาลัยฯ และของศูนย์นวัตกรรมฯ 
สามารถนำข้อมูลเพื่อตัดสินใจในการดำเนินงานในปีปัจจุบันและปีต่อ ๆ ไป และยังเป็นคลังความรู ้ เก็บรวบรวม
ประสบการณ์การทำงานของผู้ที่มีความเชี่ยวชาญ สามารถนำมาเป็นแบบอย่างในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ทำให้ความรู้
ไม่สูญหายไปกับบุคลากรที่ลาออกไป ความรู้ยังคงอยู่กับองค์กรตลอดไป สอดคล้องกับนายธนากร แสงกุดเลา และ
นางสาวปาณสรา หาดขุนทด [9] ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการติดตามงบประมาณรายรับตามแผน
งบประมาณเงินรายได้ มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิโดย ผลการวิจัย พบว่า 1) ระบบสารสนเทศเพื ่อการติดตาม
งบประมาณรายรับตามแผนงบประมาณเง ินรายได้ มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ ที ่พัฒนาขึ ้น แบ่งเป็น 6 ส่วน                       
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ได้แก่ ผู ้ดูแลระบบ งานทุน ทะเบียน การเงิน แผนและนโยบาย และผู ้บริหาร 2) ผู ้ใช้มีความพึงพอใจต่อระบบ
สารสนเทศเพ่ือการติดตามงบประมาณรายรับตามแผนงบประมาณเงินรายได้ ในระดับมาก (x̅= 3.80, S.D. = 0.95) 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ในการการออกแบบฐานข้อมูลเพื่อการบริหารเงินรายได้ ในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีแนวคิดที่ว่าควรจะมีการพัฒนา
ระบบอื่น ๆ ได้อีก เช่น ทุกระบบที่ได้สร้างข้ึนจากการวิจัยครั้งน้ี นำไปเชื่อมต่อกับ 
  1. ระบบการประมาณการรายรับและการต้ังงบประมาณรายรับของหน่วยนโยบายและแผน สามารถนำ
ข้อมูลไปใช้ในการตัดสินใจในการวางแผนการใช้งบประมาณปีปัจจุบัน และงบประมาณปีถัดไป 
  2. ระบบติดตามเงินรายได้ค้างรับ โดยการแจ้งเตือนมายังเจ้าหน้าที ่การเงิน หากโครงการหรือเงิน
งบประมาณท่ีได้รับล่าช้ากว่ากำหนด  
  3. ระบบการควบคุมการรับเงิน การออกใบเสร็จ จะสามารถจัดทำรายงานสภาพคล่องทางการเงิน 
ทราบถึงสถานะเงินคงเหลือ การเข้าออกของเงินในบัญชี เพ่ือป้องกันการทุจริต รวมถึงความเสี่ยงที่อาจเกิดข้ึน และเป็น
การควบคุมภายในที่ดีด้วย 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างสื่อสังคมออนไลน์ในการจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะ
มูลฝอย และ 2) ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ในการจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย 
ตำบลหนองโดน อำเภอจัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ กลุ่มตัวอย่างคือผู้ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดชัยภูมิ จำนวน 384 คน โดยวิธี
เลือกแบบเจาะจง เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามในระหว่างเดือนมีนาคม พ.ศ. 2566 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
สถิติ ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การสร้างสื่อสังคมออนไลน์ในการจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย ด้วย
เฟซบุ๊กเพจที่สามารถนำเสนอประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ วีดีโอ อินโฟกราฟิก และรูปแบบเนื้อหา ที่มีผลต่อ  
การรับรู้ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย 2) ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ในการจำหน่ายผลิตภัณฑ์
สร้างสรรค์ ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความสำคัญด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบสื่ออยู่ในระดับมาก ( x̅= 4.38) 
ด้านโพสต์อยู่ในระดับมาก (x̅= 4.33) และ ด้านข้อมูลข่าวสารอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.29) 
 

คำสำคัญ : สื่อสังคมออนไลน์, ผลิตภัณฑ์, สร้างสรรค์, ขยะมูลฝอย 
 

ABSTRACT 
 The purposes of this study were to 1) develop the social media for selling creative products 
from solid waste and 2) study satisfaction with social media for selling creative products from solid 
waste in Nong Don Subdistrict, Chaturat District, Chaiyaphum Province. The sample consisted of 
384 residents of Chaiyaphum Province by purposive sampling. Data was collected using a 
questionnaire during March 2023. Data were analyzed using statistics: frequency, percentage, mean, 
and standard deviation. 
 The research results showed that 1) develop the social media for selling creative products 
from solid waste with Facebook pages that can offer included text, images, videos, infographics, 
and content formats that affect the perception of creative products from solid waste and  2)  the 
satisfaction with social media for selling creative products, It was found that the research participant 
importance to the media design and formatting, the satisfaction level was in the “High” (x̅= 4.38),  
post on a page, the satisfaction level was in the “ High”  ( x̅=  4. 33)  and the information, the 
satisfaction level was in the “High” (x̅= 4.29). 
 

Keywords : Social Media, Products, Creative, Solid Waste 
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บทนำ 
 โควิด 19 เป็นโรคอุบัติใหม่ซึ่งเป็นโรคติดต่อร้ายแรง [1] รัฐบาลให้ความสำคัญในการวางมาตรการป้องกัน
เพ่ือลดและจำกัดการระบาด การวางมาตรการจัดการระบาดของโรคในครั้งน้ี มีผลกระทบต่อวิถีชีวิต ความเป็นอยู่ที่
ต้องปรับตัวอย่างมาก เช่น มาตรการ Social Distancing [2] ส่งผลกระทบการทำงาน การศึกษา การดำเนินวิถีชีวิต
หลายอย่าง ต้องปรับเปลี่ยน มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมากข้ึน จนเป็นการปรับตัวเข้าสู่ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) 
ด้วยการใช้เทคโนโลยีช่วยดำเนินงานด้านต่าง ๆ เพื่อลดการแออัด ฯลฯ โครงการความช่วยเหลือของรัฐบาลก็ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลแบบเต็มรูปแบบ เช่น การลงทะเบียนขอรับการช่วยเหลือจากผลกระทบโควิด 19 ในโครงการเราไม่
ทิ้งกัน ลงทะเบียนเกษตรกร การใช้บัตรสวัสดิการแห่งรัฐ โครงการกระตุ้นเศรษฐกิจ เท่ียวด้วยกัน โครงการคนละครึง่ 
เป็นต้น ประชาชนได้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ทำให้ปรับเปลี่ยนวิถีชีวิตไปจากเดิม เช่น การทำงานจากบ้าน การเรียน
การศึกษาออนไลน์ การซื้อขายของบนแพลตฟอร์มดิจิทัล การใช้เงินแบบดิจิทัล สิ่งเหล่านี้เป็นวิถีใหม่ที่เริ่มคุ้นเคย 
ชีวิตวิถีใหม่จึงเก่ียวโยงกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล จำเป็นต้องวางรากฐาน ความรู้ความเข้าใจ เพ่ืออยู่กับโลกดิจิทัล มี
การปรับตัวและเปลี่ยนแปลงวิถีการดำเนินชีวิต ที่เป็นการผสานการดำเนินชีวิตบนโลกกายภาพ กับโลกเสมือนที่
เรียกว่า โลกไซเบอร์ ที ่มีแพลตฟอร์มการบริการแบบดิจิทัล ความสำคัญจึงอยู ่ที ่ประชาชนต้องพัฒนาความรู้
ความสามารถ ทักษะ และความฉลาดทางดิจิทัล เพ่ือเตรียมพร้อมสู่การเป็นพลเมืองดิจิทัล  
 ประเทศไทยมีผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตมากถึง 69.5%  เมื่อเทียบกับประชากรทั้งประเทศใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ย 
8 ชั่วโมง 44 นาที ต่อวัน ติดอันดับ 10 ของโลก และมีการซื้อของออนไลน์ 83.6% [3]  ปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Media) มีบทบาทสำคัญในชีวิตประจำวันและการดำเนินธุรกิจ [4]  สื่อสังคมออนไลน์มีลักษณะเด่น คือ เป็น
สื่อที่แพร่กระจายด้วยปฏิสัมพันธ์เชิงสังคม โดยเฉพาะการ แพร่กระจายเรื่องราวที่เป็นที่สนใจของสังคม จะเกิดข้ึน
และส่งผลกระทบต่อสังคมได้อย่างรวดเร็ว และมีผู้รับรู้ และเผยแพร่เป็นจำนวนมาก นอกจากน้ีเป็นสื่อที่ไม่เพียงแต่
แพร่กระจายข่าวแบบทางเดียวเท่าน้ัน แต่ยังเป็นสื่อที่เปิดโอกาสให้มีการสนทนาโต้ตอบ ระหว่างผู้ร่วมสนทนาหลาย 
ๆ คน ที่มีความ สนใจในเรื่องเดียวกัน รวมทั้งมีการวิพากษ์ วิจารณ์ ประเด็นต่าง ๆ โดยไม่มีใครเข้ามาควบคุมเน้ือหา
ของการสนทนา ที่เกิดขึ้น สื่อสังคมออนไลน์ผู้บริโภคเป็นทั้งผู้รับและผลิตเนื้อหา ในเวลาเดียวกัน โดยสามารถเพ่ิม
ข้อความ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ได้ตามต้องการ จึงมีผู้เข้าใช้งานเป็นจำนวนมากเกิดเป็นกลุ่มคนกลุ่มใหญ่ ที่
สามารถเข้ากลุ่ม สนทนา ปรึกษาในเรื่องที่ตนสนใจได้  
 จากเหตุการณ์รวมตัวคัดค้านการเปิดใช้บริการบ่อขยะองค์การบริหารส่วนตำบลหนองโดนทำให้ชาวบ้าน
ในพ้ืนที่เดินหน้าคัดค้านการเปิดบ่อขยะในพ้ืนที่เพราะตลอด 10 ปีที่ผ่านมาในการเปิดบริการบ่อขยะองค์การบริหาร
ส่วนตำบลหนองโดน ชาวบ้านต้องดมกลิ่นเหม็นของขยะที่องค์การบริหารส่วนตำบลหนองโดน เก็บรวมจากหมู่บ้าน
ต่าง ๆ จำนวน 11 หมู่บ้าน มาทิ้ง ณ บ่อขยะขององค์การบริหารส่วนตำบลหนองโดน มีกระทบต่อสุขภาพและ
สิ่งแวดล้อม [5] ปัญหาหลักมาจากการเพิ่มขึ้นของขยะมูลฝอย และสถานที่ในการบริหารจัดการจัดเก็บไม่เพียงพอ 
องค์การบริหารส่วนตำบลหนองโดนได้แก้ปัญหาโดยการบริหารจัดการขยะมูลฝอยจากชุมชน ด้วยการนำขยะที่
จัดเก็บได้ไปทิ้งยังบริษัททวีรัตน์พลาสติก ตำบลนาฝาย อำเภอเมืองชัยภูมิ ค่าบริหารตันละ 749 บาท โดยจะนำขยะ
ไปทิ้งสัปดาห์ละ 2 ครั้ง ระยะทางไปกลับแต่ละครั้งในการทิ้งขยะประมาณ 120 กิโลเมตร ค่าจ้างพนักงานในการขับ
รถ และเก็บขยะ ตลอดทั้งปีประมาณ 200,000 บาท หน่วยงานที่เกี่ยวข้องได้เข้ามาส่งเสริมให้ชุมชนนำขยะมูลฝอย
กลับมาสร้างสรรค์เป็นผลิตภัณฑ์ [6] เพ่ือลดปริมาณขยะมูลฝอยหลังจากได้ผลิตภัณฑ์แล้วชุมชนจะนำผลิตภัณฑ์ฝาก
ขายที่อาคารเอนกประสงค์ของชุมชนหรือที่บ้านของแต่ละบุคคลที่ผลิต กลุ่มลูกค้าส่วนใหญ่ก็เป็นคนที่อยู่ในชุมชน
เมื่อสร้างผลิตภัณฑ์จำนวนมากข้ึนส่งผลให้ไม่สามารถขายได้หมด ส่งผลให้ขาดแรงกระตุ้นให้เกิดการสร้างผลิตภัณฑ์
อย่างต่อเน่ือง  
 จากสภาพปัญหาและแนวโน้มชีวิตวิถีใหม่กับการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์บนโลกดิจิทัล ดังกล่าวทีมผู้วิจัย
จึงมีความสนใจที่จะศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย 
ตำบลหนองโดน อำเภอจัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ เพ่ิมช่องทางการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย และ
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นำมาจำหน่ายผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ตามแนวโน้มชีวิตวิถีใหม่ของคนในปัจจุบัน เพ่ือสร้างอาชีพและรายได้ให้
กลายเป็นเศรษฐกิจชุมชนตำบลหนองโดนต่อไป  
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อสร้างสื่อสังคมออนไลน์ในการจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ จากขยะมูลฝอย ตำบลหนองโดน 
อำเภอจัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ 
 1.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ในการจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ จากขยะ
มูลฝอย ตำบลหนองโดน อำเภอจัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 Facebook คือเว็บไซต์ที่ให้บริการเครือค่ายสังคมออนไลน์ ผ่าน Internet หรือ เรียกได้ว่า เป็น Social 
Network กำเนิดข้ึนในวันที่ 4 กุมภาพันธ์ 2004 ถูกก่อต้ังโดย มาร์ก ซักเคอร์เบิร์ก [7] เฟซบุ๊กอนุญาตให้ใครก็ได้เข้า
สมัครลงทะเบียนกับเฟซบุ๊ก และผู้เป็นสมาชิกของเฟซบุ๊ก น้ันสามารถสร้างพ้ืนที่ส่วนตัว สำหรับแนะนำตัวเอง ติดต่อ
สื่อกับเพื่อน ทั้งเเบบ ข้อความ ภาพ เสียง และ วิดีโอ โดยผู้ใช้สามารถเลือกที่จะเป็นหรือไม่เป็นเพื่อนกับใครก็ได้
ในเฟซบุ๊ก นอกจากนี้ผู ้ใช้ยังสามารถใช้เฟซบุ๊ก เพื ่อร่วมทำกิจกรรมกับผู ้ใช้งานท่านอื ่นได้เช่น การเขียนข้อ  
ความ เล่าเรื่อง ความรู้สึก แสดงความคิดเห็นเรื่องที่สนใจ โพสต์รูปภาพ โพสต์คลิปวิดีโอ แชทพูดคุย เล่นเกมที่
สามารถชวนผู้ใช้งานท่านอื่นมาเล่นกับเราได้ รวมไปถึงทำกิจกรรมอื่น ๆ ผ่าน(แอพพลิเคชั่นเสริม (Applications)          
ที่มีอยู่อย่างมากมาย ซึ่งแอพพลิเคชั่นดังกล่าวได้ถูกพัฒนาเข้ามาเพิ่มเติมอยู่เรื่อย ๆ แอปพลิเคชันยังแบ่งออกเป็น
หลายหมวดหมู่ เช่น เพ่ือความบันเทิง เกมปลูกผักยอดนิยม เป็นต้น หรือเชิงธุรกิจแอพพลิเคชั่นของ Facebook ก็มี
ให้ใช้งานเช่นเดียวกัน ด้วยเหตุนี้ Facebook จึงได้รับความนิยมไปทั่วโลกจากการจัดลำดับแพลตฟอร์มสื่อสังคม
ออนไลน์ Facebook อยู่ในลำดับที่สามคิดเป็นร้อยละ 14.2 ของแพลตฟอร์มทั้งหมด [8] 
 ระบบการตลาดผ่านสังคมออนไลน์ 5 ทิศทาง ประกอบด้วย ความบันเทิง การปฏิสัมพันธ์ ความนิยม 
ความเฉพาะเจาะจง และการตลาดแบบปากต่อปาก [9] ความบันเทิง 
  1. ความบันเทิง (Entertainment) ความบันเทิงในการตลาดผ่านสังคมออนไลน์ หมายถึง                    
ผลจากความสนุกในการร่วมเล่นหรือมีส่วนร่วมจากเครื่องมือสังคมออนไลน์ โดยก่อให้เกิดประสบการณ์ร่วม 
  2. การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) การสร้างปฏิสัมพันธ์ในสังคมออนไลน์เป็นแรงกระตุ้นตัวสำคัญ
ในการสร้างความสัมพันธ์และจัดการเนื ้อหา ซึ ่งเครื ่องมือสังคมออนไลน์เป็นตัวช่วยหรือเป็น พื ้นที ่ให้ผู ้คนมี  
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมไปถึงข้อมูลระหว่างตราสินค้าและกลุ่มผู้บริโภคกันเอง บนพื้นที่ของสื่อสังคม
ออนไลน์ 
  3. ความนิยม (Trendiness) เปรียบได้ว่าเป็น ความเชื่อ หรือ ความนึกคิดที่ในสังคมหนึ่งคิดไป
ในแนวเดียวกันเก่ียวกับการรู้จักผิดชอบชั่วดี หรือการพิจารณา และตัดสินร่วมกันในสังคม หรือกลุ่มคน จนกลายเป็น
แนวทางในการดำเนินชีวิตของสังคมน้ัน 
  4. ความเฉพาะเจาะจง (Customization) ระดับของความเฉพาะเจาะจงคือการบริการที่สร้าง 
ความพึงพอใจต่อระดับของผู้บริโภคโดยความพึงพอใจส่วนตัว หรือตราสินค้าสามารถสร้างความรู้สึกเป็นส่วนตัว 
หรือสร้างความแข็งแกร่ง ดึงดูดใจและจงรักภักดีต่อตราสินค้า 
  5. การตลาดแบบปากต่อปาก (Word of Mouth หรือ WOM หรือ Advocate) การตลาดแบบ
ปากต่อปากเป็นการแนะนํา บอกต่อ (พลังของการบอกต่อบนโลกออนไลน์) มีอิทธิพลในด้าน ตลาดอย่างมาก โดย
กลุ่มคนที่มีอิทธิพลในการสร้าง Advocacy ได้แก ่
 Youth-วัยรุ่น คนรุ่นใหม่ ที่พร้อมที่จะลองสิ่งใหม่ ๆ คุ้นเคยกับโลกออนไลน์ และสามารถสร้างกระแส  
ต่าง ๆ บนโลกออนไลน์  
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 Women-ผู้หญิง มีความละเอียดอ่อนในการเลือก และตัดสินใจซื้อสินค้า และยินดีที่จะแชร์ ข้อมูลต่าง ๆ 
ให้กับคนรอบข้าง ในประสบการณ์ดี ๆ ท่ีเขาได้รับ  
 Netizen-กลุ่มคนที่สร้าง Content ต่าง ๆ บนโลกออนไลน์ ซึ่งมีอิทธิพลในการสร้างกระแสและข้อมูล  
ต่าง ๆ ให้กับผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตคนอื่น ๆ นักการตลาดที่ต้องการ สร้างพลังของการบอกต่อ ควรจะโฟกัสในการทำ
การตลาดไปที่กลุ่มคนเหล่าน้ีที่เป็นกระแสหลักบนโลกออนไลน์ [10]  
 กฤษณกันต์ เกรียงทวีชัย และวศินี หนุนภักดี [11] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ลักษณะของสื่อดิจิทัลบนเฟซบุ๊กที่มี
ผลต่อการรับรู้ ภาพลักษณ์ของสำนักงานตำรวจแห่งชาติ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาถึงลักษณะของสื่อดิจิทัลบนเฟซบุ๊ก
ที่มีผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ ของสำนักงานตำรวจแห่งชาติ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Method) โดย
วิธีการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) ด้วยการใช้แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) กับกลุ่ม
ตัวอย่างผู้ใช้งาน เฟซบุ๊กในประเทศไทยจำนวน 400 คน โดยศึกษาถึงลักษณะของสื่อดิจิทัล ได้แก่ ข้อความ รูปภาพ 
วีดีโอ อินโฟกราฟิก รูปแบบเน้ือหา ที่มีผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านหน่วยงาน ด้านการบริการ ด้านบุคลากร และ
ภาพลักษณ์ในภาพรวมของสำนักงานตำรวจแห่งชาติ ผลการวิจัยพบว่า ระดับความสนใจของสื่อดิจิทัลประเภท 
รูปภาพ วิดีโอ อินโฟกราฟิก และรูปแบบเนื ้อหา อยู ่ในระดับมาก ส่วนระดับความสนใจของสื ่อดิจิทัลประเภท
ข้อความ อยู ่ในระดับปานกลาง ระดับการรับรู ้ภาพลักษณ์ด้านหน่วยงาน ด้ านการบริการ ด้านบุคลากร และ
ภาพลักษณ์ในภาพรวมของ สำนักงานตำรวจแห่งชาติ อยู่ในระดับปานกลาง โดยลักษณะของสื่อดิจิทัลประเภท
รูปแบบเนื้อหาและ ข้อความที่นำเสนอมีผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านหน่วยงาน ภาพลักษณ์ด้านการบริการ และ
ภาพลักษณ์ ในภาพรวมของสำนักงานตำรวจแห่งชาติ ส่วนสื่อประเภทรูปแบบเน้ือหาและวิดีโอ มีผลต่อการรับรู้ภาพ 
ลักษณ์ด้านบุคลากรของสำนักงานตำรวจแห่งชาติ ซึ่งจะพบว่ารูปแบบเน้ือหาน้ันมีผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ ในทุก
ด้านของสำนักงานตำรวจแห่งชาติ 
 มัสลิน ใจคุณ [12] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การยอมรับเทคโนโลยี ความไว้วางใจ และการตลาดผ่านสังคม
ออนไลน์ ที่มีผลต่อความต้ังใจซื้อสินค้าผ่านช่องทางเฟซบุ๊ก ไลฟ์ (Facebook LIVE) ของกลุ่มผู้บริโภค Generations 
X, Y, Z มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี ความไว้วางใจ และการตลาดผ่านสังคมออนไลน์ที่มีอิทธิพล
ต่อความต้ังใจซื้อสินค้าผ่านช่องทาง เฟซบุ๊ก ไลฟ์ (Facebook LIVE) ของ กลุ่มผู้บริโภค Generations X, Y, Z โดย
ใช้แบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงเชิงเนื้อหา เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล กลุ่มตัวอย่างใน
การศึกษาคือผู้บริโภคออนไลน์ อายุต้ังแต่ 18-52 ปี จำนวน 424 คน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้วิธีวิเคราะห์องค์ประกอบ
เชิงยืนยันและ การตรวจสอบความสอดคล้องของแบบจําลองความตั้งใจซื ้อสินค้าผ่านช่องทางเฟซบุ ๊ก ไลฟ์ 
(Facebook LIVE) ด้วยการวิเคราะห์เส้นทาง ผลการศึกษาพบว่า ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ และด้านความง่ายใน
การใช้งานมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มีต่อการใช้ โดยมีประสิทธิภาพในการทํานาย เท่ากับ 0.536 (R2 =53.6%) 
ความตั้งใจซื้อ สินค้าผ่านช่องทาง เฟซบุ๊ก ไลฟ์ (Facebook LIVE) ของกลุ่มผู้บริโภค Generations X, Y, Z ได้รับ 
อิทธิพลทางตรงจากความไว้วางใจ การตลาดสังคมออนไลน์ด้านการตลาดปากต่อปาก ด้านความ บันเทิง และด้าน
ความเฉพาะเจาะจง โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพล เท่ากับ 0.510, 0.140, 0.125 และ 0.062 ตามลำดับ ในขณะที่
การยอมรับเทคโนโลยีประกอบด้วย ด้านความง่ายในการใช้งาน และด้าน การรับรู้ถึงประโยชน์ มีอิทธิพลทางอ้อม
ผ่านทัศนคติที่มีต่อการใช้ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้า โดยมี ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพล 0.065, 0.039 และ 0.123 
ตามลำดับ มีประสิทธิภาพในการทํานาย เท่ากับ 0.732 (R2 =73.2%) จากผลการวิจัยสะท้อนให้ผู้ประกอบการ
ธุรกิจออนไลน์ต้องสร้างความซื่อสัตย์ ความเชื่อมั่น การสื่อสารที่ชัดเจน การเอาใจใส่ และหลีกเลี่ยงความเสี่ยงที่จะ
ก่อให้ลูกค้าเกิดความไม่พึงพอใจ เพ่ือสร้างความสัมพันธ์เชิงบวกกับลูกค้าให้เกิดความไว้วางใจ 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 สื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย 
 1.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์
จากขยะมูลฝอยจัดทำบน Google Form จัดส่งแบบสอบถามผ่านสื่อสังคมออนไลน์ Facebook และ Line 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
 2.1 สถานที่ทำการวิจัย ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มพัฒนาอาชีพ ตำบลหนองโดน อำเภอจัตุรัส 
จังหวัดชัยภูมิ  
 2.2 กลุ่มเป้าหมาย ที่ใช้ในการวิจัยคือ ผู้บริโภคสำหรับประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์
สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย เป็นข้าราชการ เจ้าหน้าท่ี พนักงานห้างร้านบริษัท ประชาชน 
ในจังหวัดชัยภูมิ จำนวน 384 คน กำหนดขนาดกลุ่มเป้าหมาย จากการคำนวณสูตรของ ธานินทร์ ศิลป์จารุ [13] โดย
ใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากกลุ่มสังคมออนไลน์ Facebook และ Line 
 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย ให้ระบุขั้นตอน หรือระยะที่ดำเนินการวิจัยเป็นข้อ ๆ ตามลำดับการวิจัย 
 การดำเนินการวิจัยเป็นรูปแบบเชิงปฏิบัติการ ในการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์
สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย โดยมีข้ันตอนดำเนินการดังต่อไปน้ี 
  ข้ันตอนที่ 1 การศึกษารวบรวมข้อมูล และผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย ในชุมชนตำบล
หนองโดน อำเภอจัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ เป็นการสำรวจข้อมูล และพื้นที่จริงเบื้องต้น คัดเลือก ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์
จากขยะมูลฝอยที่สามารถนำกลับมาจำหน่ายในสื่อสังคมออนไลน์  
  ข้ันตอนที่ 2 ออกแบบและพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะ
มูลฝอย คณะผู้วิจัยได้วางกรอบแนวความคิดการออกแบบ (Concept) เพื ่อกำหนดทิศทางการ ออกแบบ โดย
คำนึงถึงความ เหมาะสมกับประเภทของผลิตภัณฑ์ คำนึงถึงประโยชน์ใช้สอย (Function) รูปแบบ ความสวยงาม            
ที่สอดคล้องกับการใช้งานได้จริง ราคาท่ีจะจัดจำหน่าย   
  ขั้นตอนที่ 3 ประเมินความพึงพอใจและความคิดเห็นที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่าย
ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย จากกลุ่มเป้าหมายโดยการใช้แบบสอบถาม ผู ้วิจัยได้พัฒนาเครื ่องมือ                 
จากการทบทวนวรรณกรรม มาปรับข้อคำถามบางส่วน เพื ่อให้สอดคล้องกับบริบทที่ศึกษาในครั ้งนี ้ นำร่าง
แบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน พิจารณาความตรงเชิงเน้ือหา และหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อคำถามกับจุดประสงค์ 
  ข้ันตอนที่ 4 สรุปและประเมินผล 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทียบกับเกณฑ์การให้ความหมายค่าเฉลี่ย 5 ระดับ [14] ดังน้ี 

 4.51 - 5.00     หมายถึง มีความพึงพอใจ มากที่สุด 
 3.51 - 4.50     หมายถึง มีความพึงพอใจ มาก 
 2.51 - 3.50     หมายถึง มีความพึงพอใจ ปานกลาง 
 1.51 - 2.50     หมายถึง มีความพึงพอใจ น้อย 
 1.00 - 1.50     หมายถึง มีความพึงพอใจ น้อยที่สุด  
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ผลการวิจัย 
1. การพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย ตำบลหนองโดน อำเภอ
จัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ 
 พัฒนาสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย ตำบลหนองโดน อำเภอ
จัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ โดยใช้กรอบแนวคิดการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ ที่ประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ วีดีโอ อินโฟ
กราฟิก และรูปแบบเนื้อหา ด้านการเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ที่ ผลิตจากขยะมูลฝอย ถือเป็นการสร้าง
งานสร้างรายได้ให้กับชาวบ้านและชุมชน เป็นการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ลดปัญหาขยะตกค้างในชุมชน ในการศึกษา
วิจัยน้ีทีมนักวิจัยได้ลำดับข้ันตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ดังต่อไปน้ี 
 1.1 ขั้นคัดเลือกผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ที่ผลิตจากขยะมูลฝอย จำนวน 2 ประเภท ได้แก่ 1) ซองพลาสติก
เครื่องด่ืมสำเร็จรูป และ 2) หลอดพลาสติก ซึ่งวัสดุเหล่านี้ไม่สามารถนำไปขายแบบชั่งกิโลกรัมหรือนำไปใช้ใหม่ 
(Reuse) ได้ รวมไปถึงการ พัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ที่ไม่ต้องใช้เครื่องมือที่มีต้นทุนสูง 
 

     
 

ภาพที ่1 วัสดุเหลือทิ้งและเครื่องมือพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
 

 จากภาพที่ 1 เป็นวัสดุหรือขยะมูลฝอยที่เหลือทิ้งที่ไม่สามารถนำจำหน่ายได้  ที่ผ่านกระบวนการการมีส่วน
ร่วมของชุมชนในการคัดเลือกนำกลับมาสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่  
 
 1.2 ข้ันการนำผลิตภัณฑ์ที่ผ่านการคัดเลือกมาปรับแต่งภาพก่อนนำเข้าสู่สื่อสังคมออนไลน์มีทั้งหมดจำนวน 
8 แบบ พร้อมกำหนดรหัสผลิตภัณฑ์ แสดงดังภาพที่ 2 
 

       

       
 

ภาพที่ 2 ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค ์
 

 จากภาพที่ 2 กระเป๋าถือผลิตจากซองเนสกาแฟ 3 In 1 รุ่นเก่าใส่สายกระเป๋าแบบถือ ลายเน้นที่เป็นดอก 
ภาพที่ได้จากการใช้กล้องโทรศัพท์มือถือที่เป็นของกลุ่มเป้าหมาย ถ่ายในสภาพแวดล้อมแสงธรรมชาติ นำภาพที่ได้
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ตัดพื ้นหลังด้วยแอปพลิเคชั ่น remove.bg และนำภาพหรือวีดิโอไปจัดองค์ประกอบของสื ่อด้วยแอปพลิเคชั่น 
Canva.com  
 
 1.3 ข้ันการนำผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์เข้าสู่สื่อสังคมออนไลน์ ในการวิจัยครั้งน้ีใช้ เฟซบุ๊กเพจเป็นช่องทางใน
การสร้างสื่อนำเสนอผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ ด้วยชื่อเฟซบุ๊ก “ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์” ลิงค์ 
https://www.facebook.com/profile.php?id=100092044177453 
 

     
 

ภาพที่ 3 สื่อสงัคมออนไลน์เพจเฟซบุ๊กผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ 
 
 จากภาพที่ 3 จะเน้นการโพสต์ ข้อความ รูปภาพ วีดีโอ อินโฟกราฟิก และรูปแบบเนื้อหาที่เน้นความ
สวยงามความชัดเจน และการจัดองค์ประกอบภาพถ่ายผลิตภัณฑ์ 
 
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ในการจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ จากขยะมูลฝอย 
ตำบลหนองโดน อำเภอจัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ 
 ผลการวิจัย เรื่องการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย ตำบล
หนองโดน อำเภอจัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ ทำการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจต่อสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่าย
ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย นำเสนอดังต่อไปน้ี 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลด้านคุณลักษณะส่วนบุคคล 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคุณลักษณะส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม เพื่ออธิบายถึงลักษณะ
ส่วนบุคคล ซึ่งประกอบไปด้วยเพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ย จำนวน 384 คน จะใช้ค่าเฉลี่ย 
(Mean) ร้อยละ (Percent) และ ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน (Standard Deviation) ผลการวิเคราะห์พบว่า 
  ประชาชนที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 66.93 รองลงมาเป็นเพศ
ชาย คิดเป็นร้อยละ 33.07  
  ประชาชนที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อายุ 18-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 64.58 รองลงมาคืออายุ   
31-45 ปี คิดเป็นร้อยละ 23.96 และน้อยที่สุดคืออายุ ต่ำกว่า 18 ปี คิดเป็นร้อยละ 2.08 
  ประชาชนที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่จบการศึกษาระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 75.26 
รองลงมาจบการศึกษามัธยมศึกษา คิดเป็นร้อยละ 11.20 และจบการศึกษาท่ีน้อยที่สุดคืออนุปริญญาหรือเทียบเท่า 
คิดเป็นร้อยละ 2.08 
  ประชาชนที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาชีพนักเรียน/นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 42.71 
รองลงมาเป็นข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ คิดเป็นร้อยละ 20.57 และอาชีพที่น้อยที่สุดคือว่างงาน คิดเป็นร้อยละ 2.08 
  ประชาชนที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต่ำกว่า 7,000 บาท คิดเป็นร้อย
ละ 39.32 รองลงมารายได้เฉลี ่ยต่อเดือน 7 ,000 – 10,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 26.30 และที่น้อยที ่สุดคือ                   
15,001 – 20,000 บาท ข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 7.55 

https://www.remove.bg/
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 ส่วนที่ 2 ข้อมูลระดับความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์
จากขยะมูลฝอย 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่าย
ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย โดยภาพรวมระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก แยกออกเป็น 3 ด้านได้แก่  
1) ด้านข้อมูลข่าวสาร 2) ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบสื่อ และ 3) ด้านโพสต์ ระดับความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากทั้ง 3 ด้าน แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ 

รายการ 𝐱̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1 ด้านข้อมูลข่าวสาร 4.29 .63 มาก 
2 ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบสื่อ 4.38 .60 มาก 
3 ด้านโพสต์ 4.33 .65 มาก 

โดยรวม 4.34 .60 มาก 

 
 จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อสื่อสังคมออนไลน์ พบว่า โดยภาพรวมระดับ
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.34, SD. = .60) แยกเป็นรายด้านพบว่าด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ
สื่อมีระดับความพึงพอใจสูงที่สุดอยู ่ในระดับมาก ( x̅= 4.38, SD. = .60) รองลงมาคือด้านโพสต์อยู่ในระดับมาก  
(x̅= 4.33, SD. = .65) และด้านข้อมูลข่าวสารอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.29, SD. = .63) ตามลำดับ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. การพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย ตำบลหนองโดน 
อำเภอจัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะ
มูลฝอย โดยอาศัยกระบวนการทดลอง ออกแบบพัฒนาอย่างมีข้ันตอนและมีส่วนร่วมของประชาชนตำบลหนองโดน 
ทำให้การนำผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ที่ได้ออกแบบที่เน้นไปที่ประโยชน์ใช้สอยและความสวยงาม รูปทรงสะดุดตาทำให้
เกิดความน่าสนใจ นำเสนอผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊กเพจ ชื่อ “ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์” อันเป็นการสร้าง
ม ูลค ่าเพ ิ ่มให ้ก ับผล ิตภ ัณฑ์และนำขยะมูลฝอยแปรร ูปสร้างงานและเพิ ่มม ูลค่า เป ็นช ่องทางที ่ง ่ายต่อ 
การประชาสัมพันธ์สอดคล้องกับ มัสลิน ใจคุณ [12] จากกลุ่มเพ่ือนที่มีอยู่แล้วในบัญชีเฟซบุ๊กส่วนตัวที่สามารถการ
บอกต่อ ถูกใจได้ทันที่ 
 2. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ในการจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ จากขยะมูล
ฝอย ตำบลหนองโดน อำเภอจัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ โดยการมีส่วนร่วมของประชาชนของตำบลหนองโดน ผลการศึกษา
พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความพึงพอใจต่อสื่อสังคมออนไลน์ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบสื่ออยู่ในระดับ
มาก น่าจะเป็นเพราะว่าสื่อที ่พัฒนาขึ้นสามารถเข้าถึงใช้งานง่าย สวยงาม ถูกใจ บอกต่อไปยังกลุ่มเพื ่อนได้ง่าย  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กฤษณกันต์ เกรียงทวีชัยและวศินี หนุนภักดี  [11] ได้ทำการศึกษาลักษณะของสื่อดิจิทัล
บนเฟซบุ๊กที่มีผลต่อการรับรู้ ภาพลักษณ์ของสำนักงานตำรวจแห่งชาติ จากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานเฟซบุ๊กในประเทศ
ไทยจำนวน 400 คน โดยศึกษาถึงลักษณะของสื่อดิจิทัล ได้แก่ ข้อความ รูปภาพ วีดีโอ อินโฟกราฟิก รูปแบบเน้ือหา 
ที่มีผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านหน่วยงาน ด้านการบริการ ด้านบุคลากร และภาพลักษณ์ในภาพรวมของสำนักงาน
ตำรวจแห่งชาติ พบว่าระดับความสนใจของสื่อดิจิทัลประเภท รูปภาพ วิดีโอ อินโฟกราฟิก และรูปแบบเน้ือหา อยู่ใน
ระดับมาก 
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ข้อเสนอแนะ 
 ผลจากการวิจัยการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอย ตำบล
หนองโดน อำเภอจัตุรัส จังหวัดชัยภูมิ ผู้วิจัยนำเสนอข้อเสนอแนะเก่ียวกับการนำ ผลการวิจัยไปใช้และการวิจัยครั้ง
ต่อไป ดังน้ี 
 
1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 ด้านการพัฒนาสื ่อสังคมออนไลน์ที ่เป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์สำหรับจำหน่ายผลิตภัณฑ์
สร้างสรรค์ ควรพิจารณาด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบสื่อ ให้สอดคล้องกับตัวผลิตภัณฑ์ 
 1.2 ด้านโพสต์ประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์ต้องให้ความสำคัญกับการใช้ภาษาในการเขียนแคปชั ่นให้
สอดคล้องกับกลุ่มผู้บริโภคผลิตภัณฑ์ 
 1.3 ด้านข้อมูลข่าวสารต้องให้มีความทันสมัยของข้อมูลและข่าวสารต่าง ๆ   
 1.4 ผู้ประกอบการควรวางแผนกลยุทธ์ในการสร้างเครือข่ายผู้บริโภค ซึ่งเป็นวิธีที่เข้าถึงผู้บริโภคได้โดยตรง 
อีกทั้งผู้บริโภคจะเป็นสื่อส่งต่อข้อมูลนี้ไปยังคนอื่นได้ ทั้งนี้ถือเป็นการสร้างกระแสความนิยมในสังคมโลกออนไลน์ 
เช่น การสร้างกิจกรรมการ Like & Share จะทำให้ผู้บริโภคเกิดความสนใจ  
 
2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอยผ่านช่องทางสื่อสังคม
ออนไลน์เฟซบุ๊กเพจ  
 2.2 ควรศึกษาการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากขยะมูลฝอยบนสื่อสังคมออนไลน์ในรูปแบบ  
การถ่ายทอดสด (Live) 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนา   2) ศึกษาผลการทดลองใช้ 

 .และ 3) ศึกษาผล      กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย ได้แก่................................สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่        

ผลการวิจัยพบว่า 1)     พบว่า ......................................  2) การศึกษา
ผลการทดลองใช้      พบว่า       และ  3) ผลการศ ึกษา
   . พบว่า       (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
 

คำสำคัญ : คำค้น1 , คำค้น2 , คำค้น3 , คำค้น4  
 

ABSTRACT 
The purposes of the research were to       . , to

      , and to         
The research findings showed that the.       

              (TH Sarabun PSK size 14 point) 
 

Keywords : "word 1" , "word 2" , "word 3" , "word 4"  
  

บทนำ 
บทความนี้เป็นตัวอย่างสำหรับการเตรียมการเขียนบทความที่จะส่งให้คณะกรรมการพิจารณาลงพิมพ์ใน

วารสารวิชาการการจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  บทความนี้จะกล่าวถึงรูปแบบการเขียน 
บทความ ขนาดตัวอักษรที่ใช้ แบบตัวอักษรที่ใช้ในส่วนของเนื้อหาทั้งหมด รูปแบบตัวอักษร TH Sarabun PSK 
ขนาด 14 จุด ท้ังหมด ยกเว้น ส่วนนำ หัวข้อ และการอ้างอิง 

บทความท่ีส่งให้พิมพ์โดยจัดบนกระดาษ A4 (21 ซ.ม. x 29.7 ซ.ม.) เน้ือหาของบทความ จำนวน 10 แผ่น 
รวมบทคัดย่อ เนื้อหาและภาพประกอบ  บทความนี้จะแนะนำการเขียนบทความทั้งในส่วนของขนาดตัวอักษร  
การเว้นระยะ และข้อกำหนดอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องในการเขียนบทความสำหรับลงพิมพ์ในวารสารวิชาการ “การจัดการ
เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนา......................................................................................  (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
1.2 เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้.............................................................  (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
1.3 เพ่ือศึกษาผล..................................................................................  (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
การอ้างถึงเอกสาร หลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย [1] ให้มีการอ้างอิงโดยระบุรายการ

อ้างอิงให้ครบแลครอบคลุมเอกสารที่นำมากล่าวถึง [2] โดยเป็นเอกสารที่สามารถสืบค้นได้จากรายการอ้างอิง 
สำหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ให้เป็นงานวิจัยที่นำสู่การวิจัยหรือการอภิปรายผลการวิจัย อ้างอิงในลักษณะ 

APA รูปแบบการพิมพ์ในส่วนน้ีใช้ตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

ระบุเครื่องมือและคุณภาพของเครื่องมือวิจัยที่ผู้วิจัยนำมาใช้ในการวิจัย เช่น 
1.1 แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.78 
1.2 รูปแบบการพิมพ์ ให้ใช้รูปแบบตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด 

 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 ประชากรเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จำนวน 
530 คน  

2.2 กลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกจากประชากร เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม ที่เรียนสาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 35 คน   

ใช้รูปแบบตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด เช่น 
 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย ให้ระบุขั้นตอน หรือระยะที่ดำเนินการวิจัยเป็นข้อ ๆ ตามลำดับการวิจัย 

3.1 ขนาดและรูปแบบตัวอักษร ในส่วนน้ี คือ TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด 
3.2 ข้ันตอนการวิจัยแต่ละข้ันเป็นการกำหนดโดยผู้วิจัยที่ได้ดำเนินการไปแล้ว 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก ่ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent t-test) โดยนำผล
ที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี [3]       
                                    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  
(TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาระบบ        (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาระบบ    ตามขั ้นตอนการวิจัยในระยะที่  1  โดยนำ
ข้อมูลจากการศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดทำระบบ   และเครื่องมือของกิจกรรม  แสดงดังภาพที่ 1 
(TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
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ภาพที ่1 ระบบ............................................................ 
 

 จากภาพที่ 1 ระบบ......................................................................................................................... ......  
ประกอบด้วย................................................................................................................. ............................  
(TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
 
2. ผลการทดลองใช้ระบบ       (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 

ผู้วิจัยดำเนินการทดลองใช้ระบบ..................................ที ่พัฒนาขึ ้น กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื ่อสาร จำนวน 30 คน โดยมีการทดสอบก่อนเรียนหลังการเรียนรู้  และ
สอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อระบบ จากน้ันนำผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐานเทียบกับ
เกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1 (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
 
ตารางที่ 1 ผลการ..................................................... 

รายการ  SD. ระดับความคิดเห็น 
1. ข้อความ xxx xxx ข้อความ 
2. ข้อความ xxx xxx ข้อความ 
3. ข้อความ xxx xxx ข้อความ 

โดยรวม xxx xxx ข้อความ 

 
จากตารางที่ 1 ผลการ............................... พบว่า .............................. (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. ระบบ................. ประกอบด้วยองค์ประกอบ...........ส่วน คือ 1) ....................  2) ................. และ  
3) ........... ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของระบบโดยรวมอยู่ในระดับ............... ทั้งน้ีเน่ืองจาก
ระบบมีองค์ประกอบ...................  จึงส่งผลให้...................... สอดคล้องกับ .................. [1] ได้วิจัยเร ื ่อง 
................ ... ... ... ... พบว่า ................. ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... .. ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... .. . . . .   
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ให้นำผลการวิจัยมาอภิปรายว่า เหตุที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากอะไร และสอดคล้องกับงานวิจัยของใคร 
อย่างไร  ทั้งน้ีอาจจะอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย หรือประเด็นที่สนใจ (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
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ข้อเสนอแนะ 
งานวิจัยน้ีจะมีการนำผลการวิจัยไปใช้ ควร.......ให้ระบุเหตุผลหรือข้อค้นพบจากการวิจัย…….เพื่อการนำ

ผลการวิจัยไปใช้ให้เกิดประโยชน์มากท่ีสุด 
การวิจัยในครั้งต่อไปควร........ให้ระบุข้อค้นพบจากการวิจัยที่ควรดำเนินการ แต่ผู้วิจัยยังไม่ได้ดำเนินการใน

การวิจัยครั้งน้ี.....จึงแนะนำให้มีการวิจัยในครั้งต่อไป   (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
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(ให้ใช้รูปแบบการอ้างอิง APA  แบบตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 12 จุด) 
ให้ระบุเอกสารทุกรายการที่นำมาอ้างอิง และให้ระบุเฉพาะรายการที่มีการอ้างอิง หรือนำมาใช้ในงานวิจัยน้ีเท่าน้ัน 

ความยาวของบทความทั้งหมด ไม่เกิน 10 หน้า 
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