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วัตถุประสงค์ของวารสาร 
 1. เพื่อน าเสนอบทความทางวิชาการและบทความวิจัยที่มีคุณภาพ ที่แสดงถึงประโยชน์ทั้งเชิงทฤษฎี 
(Theoretical Contributions) ที่นักวิจัยหรือผู้ที่สนใจสามารถน าไปพัฒนาหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ และประโยชน์
ในเชิงปฏิบัติการ (Managerial Contributions) นักวิจัยหรือผู้สนใจน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์หรือต่อยอด
การวิจัยที่ครอบคลุมเนื้อหาที่เป็นทางด้านการจัดการเทคโนโลยี ได้แก่ เทคโนโลยีดิจิทัลหรือเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น เทคโนโลยีทางการศึกษา และการจัดการเทคโนโลยีอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
 2. เพื่อเป็นแหล่งในการเผยแพร่แลกเปลี่ยนความรู้ แนวคิดและประสบการณ์ทางวิชาชีพของอาจารย์ 
นักศึกษา และนักวิชาการ ในด้านนวัตกรรมใหม่ ๆ เกี่ยวกับการจัดการเทคโนโลยี   
 
นโยบายพิจารณากลั่นกรองบทความ 
 1. บทความวิจัยจะต้องอยู่ภายใต้เง่ือนไขที่ว่าไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสาร เอกสารการประชุม หรือ
สิ่งพิมพ์ใดมาก่อน (ยกเว้นรายงานการวิจัยและวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์) และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณารอตีพิมพ์
ในวารสารอื่น 
 2. บทความที่รับพิจารณาตีพิมพ์ต้องผ่านการกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง  
(Peer Review) อย่างน้อย 3 คน และได้รับความเห็นชอบจากกองบรรณาธิการ 
 3. ผู้เขียนต้องปฏิบัติตามเง่ือนไขที่กองบรรณาธิการวารสารก าหนด และยินยอมให้บรรณาธิการแก้ไข
บทความเพื่อความสมบูรณ์ได้ในข้ันตอนสุดท้ายก่อนเผยแพร่ 
   
กระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความ 
 บทความที่จะได้รับการพิจารณาตีพิมพ์จะต้องผ่านกระบวนการพิจารณาจากกองบรรณาธิการและ
ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง (Peer Review) ดังนี ้
 1. กองบรรณาธิการจะแจ้งให้ผู้เขียนทราบ เมื่อกองบรรณาธิการได้รับบทความเรียบร้อยแล้ว 
 2. กองบรรณาธิการจะตรวจสอบบทความว่าอยู่ในขอบเขตเนื้อหาวารสารหรือไม่ รวมถึงคุณภาพทาง
วิชาการและประโยชน์ ท้ังในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 15 วัน 
 3. ในกรณีที่กองบรรณาธิการพิจารณาเห็นควรรับบทความไว้พิจารณาตีพิมพ์ กองบรรณาธิการจะด าเนินการ
ส่งบทความเพื่อกลั่นกรองต่อไป โดยจะส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง อย่างน้อย 3 คน ประเมินคุณภาพ
ของบทความว่าอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมจะลงตีพิมพ์หรือไม่ ซึ่งกระบวนการกลั่นกรองนี้ทั้งผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เขียนจะ
ไม่ทราบข้อมูลซึ่งกันและกัน (Double-Blind Peer Review) โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 45 วัน 
 4. เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความแล้ว กองบรรณาธิการจะตัดสินใจโดยอิงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ บทความนั้น ๆ ควรน าลงตีพิมพ์ หรือควรส่งให้ผู้เขียนแก้ไขก่อนส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินอีกครั้ง หรือ
ปฏิเสธการตีพิมพ์ และจะแจ้งผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิให้ผู้เขียนรับทราบ ภายในระยะเวลา 15 วัน นับตั้งแต่
วันท่ีได้รับผลการพิจารณา โดยผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวถือเป็นที่สิ้นสุด 
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บทบรรณาธิการ 
 

 วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม” (Journal of Technology 
Management Rajabhat Mahasarakham University ) เป็นวารสารที่ตีพิมพ์เผยแพร่บทความวิจัย บทความ
วิชาการ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอบทความทางวิชาการและบทความวิจัยที่มีคุณภาพ ที่ แสดงถึงประโยชน์ 
ทั้งเชิงทฤษฎี (Theoretical Contributions) ที่นักวิจัยหรือผู้ที่สนใจสามารถน าไปพัฒนาหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่  
และประโยชน์ในเชิงปฏิบัติการ (Managerial Contributions) นักวิจัยหรือผู้สนใจน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์
หรือต่อยอดการวิจัยที่ครอบคลุมเนื้อหาที่เป็นทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลหรือเทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีเพื่อการ
พัฒนาท้องถิ่น เทคโนโลยีทางการศึกษา และการจัดการเทคโนโลยีอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง และเพื่อเป็นแหล่งในการ
เผยแพร่แลกเปลี่ยนความรู้ แนวคิดและประสบการณ์ทางวิชาชีพของอาจารย์ นักศึกษา และนักวิชาการ ในด้านการ
จัดการเทคโนโลยี     
 วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  ปีที่ 11 ฉบับที่ 2 ก าหนด
เผยแพร่เดือนกรกฎาคม ถึง เดือนธันวาคม 2567 มีบทความจ านวน 12 เรื่อง  เป็นผลงานที่ได้รับการพิจารณา 
ลงตีพิมพ์ในวารสาร ผ่านการพิจารณากลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง (Peer Review)                     
อย่างน้อย 3 คน และได้รับความเห็นชอบจากกองบรรณาธิการ โดยเจ้าของบทความยินยอมให้บรรณาธิการ                 
แก้ไขบทความเพื่อความสมบูรณ์ได้ในข้ันตอนสุดท้ายก่อนเผยแพร่  
 ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เนตรชนก  จันทร์สว่าง  ผู้รักษาการแทนอธิการบดี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคามที่สนับสนุนและส่งเสริมการจัดท าวารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม” และให้เกียรติเป็นที่ปรึกษาในการจัดท าวารสารในครั้งนี้ 
 ขอขอบพระคุณ กองบรรณาธิการ และผู้ทรงคุณวุฒิกลั่นกรองบทความ ที่ให้เกียรติร่วมพิจารณาบทความ
ในครั้งนี ้
 ขอขอบคุณผู้วิจัย เจ้าของวารสาร เอกสาร บทความวิจัย ทั้งที่กล่าวถึงและไม่ได้กล่าวถึง รวมทั้งหน่วยงาน
และองค์กรที่สนับสนุนการจัดท าวารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม” ส าเร็จ
ลุล่วงตามวัตถุประสงค์ มา ณ โอกาส นี้ 
 
 
         บรรณาธิการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 Journal of Technology Management Rajabhat Maha Sarakham University 
  

 Vol. 11  No. 2 – July - December 2024 
 

 [5] 

TMRMU 

 
สารบัญ 

 
Design and Development of a Gamified Mobile Application 
for Nakhon Pathom Community Ecotourism       7 
Paripas Srisomboon 
 
การวิเคราะห์คุณลักษณะของผู้สมัครในการเลือกสาขาวิชาในระบบ TCAS 
โดยเทคนิคเหมืองข้อมูล          24 
Attribute Analysis of Program Selection Under TCAS System  
by Data Mining Techniques 
อนันต์  ปินะเต 
 
การพัฒนาระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง  
ในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา          37 
Develop an Environmental Control System Using Internet of Things (IoT)  
Technology in a Frog Breeding House 
เหล็กไหล จันทะบตุร, จฑุารตัน์ แก่นจันทร์, ส าราญ พิมพ์ราช, พุทธชาติ อิ่มใจ, บัณฑิตา สวัสดี, 
ชนวรรณ โทวรรณา, สุนทร โชคสวัสดิ์ธนะกิจ, วุฒิพล ฉตัรจรัสกลู  และ กีรติ ทองเนตร 
 
การพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา       49 
Develop a Game “Makka” for Compassion 
พิมพ์พรรณ ทิพยแสง, ฐเดช  เกียรติณรงค์, ปกรณ์เทพ  สมอาด,  
ปราโมทย์  เงินลาด, พีรวัฒน์ สุขเกษม, สนธยา วันชัย และ ศานต์ พานิชสิติ 
 
การพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง เดอะดรีม        61 
The Development of 3D Animation: THE DREAM 
ธวัชชัย สหพงษ์  และ วุฒินันท์ ชอบการนา 
 
การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝกประสบการณวิชาชีพ  
ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา        71 
The Development of an Information System for Managing Internship  
Experiences of Student Teachers at Yala Rajabhat University 
อิมรอน แวมง,  พรรณี แพงทิพย์  และ ฟูไดละห์ ดือมอง 
 
การพัฒนาแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์  ต าบลโกสัมพี  อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร  86 
Online Platform Development for Community Product in Kosampi, 
Kosampi Nakhon, Kamphaeng Phet 
ฉัตรชัย อินทรประพันธ์  และ มนตรี ใจแน่น 
 
 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 11 ฉบับท่ี 2  เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  พ.ศ. 2567  
 

 [6] 

TMRMU 

 
การพัฒนาอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ     96 
Development of Internet of Things System for Smart Farm of Pond Snail 
ธนบัตร ศรีริทิพย์,  ชนกพร สมุทรกลิน,  เทอดเกียรติ แก้วพวง  และ บุญยฤทธ์ิ ศรีปาน 
 
การพัฒนาเคร่ืองผสมดินปลูกพืชโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอท ี      110 
Development of Soil Mixer for Planting by Controlling With IoT System 
ธรัช  อารีราษฎร์ 
 
การพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซ้ือจัดจ้าง     121 
The Development of Information Systems for Terms of Reference : TOR  
จงลักษณ์ สมร่าง  และ ปฏิสนธิ์ ปาลี 
 
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง                 
ปากน้ าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์         135 
Web Application Development for Virtual Cultural Attractions                            
in Paknampo at Nakhon Sawan  Province Area. 
วิรัช กาฬภักดี  และ เยาวเรศ กาฬภักดี 
 
การพัฒนาระบบเว็บไซต์เพ่ือส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดิน 
ของกลุ่มเกษตรพอเพียงในเขตจังหวัดเชียงใหม่        148 
Development of a Website System to Promote the Sale of Earthworm Fertilizer  
of the Sufficiency Agriculture Group in Chiang Mai Province 
กุสุมา  สีดาเพ็ง 
 
 



Design and Development of a Gamified Mobile Application 
for Nakhon Pathom Community Ecotourism 

Paripas Srisomboon 

Information Technology Program, Faculty of Science and Technology, Nakhon Pathom Rajabhat University 

Email : paripas@webmail.npru.ac.th 
(Received: May 24, 2024; Revised: December 15, 2024; Accepted: December 20, 2024) 

 
ABSTRACT 

 

Gamification and mobile applications have been widely utilized across various sectors to 
enhance engagement, influence behavior, and improve outcomes. In the tourism industry, 
gamification and mobile applications have similarly been adopted to advance tourism marketing 
efforts. This study aimed to develop a gamified mobile application for community ecotourism and 
evaluate its appearance, functionality, usability, and user satisfaction. A mixed-methods approach 
was employed in the research. The sample comprised 30 ecotourism entrepreneurs and 400 
tourists in Nakhon Pathom, Thailand. Data was collected through non-participant observation, in-
depth interviews, and software evaluation questionnaires. Qualitative data were analyzed using 
triangulation, while quantitative data were analyzed using descriptive statistics. The gamified mobile 
application was designed by a user interface (UI) designer and developed using a visual 
programming language with a non-relational cloud database. The application featured three main 
components, with user roles categorized into two groups: game masters (representing ecotourism 
entrepreneurs) and players (representing tourists). The game elements included points, badges, 
leaderboards, and feedback mechanisms. Technologies integrated into the application included 
QR codes, GPS, Google Maps API, and geo-fencing. The application's core functionality was centered 
on Google Maps' place markers, with each place marker containing gamified activities. Ecotourism 
entrepreneurs managed the game content and supported players, while tourists participated in the 
game by visiting locations, engaging in gamified activities, and providing feedback. The application 
underwent testing and evaluation by developers and users. The overall user evaluation results 
indicated high levels of satisfaction, with scores for appearance, functionality, usability, and overall 
user satisfaction averaging at a high level (x̅ = 4.17, SD = 0.54). The findings suggest that the 
proposed gamified mobile application represents a viable solution to promote community 
ecotourism in Nakhon Pathom, effectively meeting the needs and expectations of tourists. 
 

Keywords : Application Design and Development, Community Ecotourism, Gamification 
  

Introduction 
 

The Ministry of Tourism and Sports discussed how the Thai tourism industry generated 
revenues of up to 1 , 0 6 8  million baht. Thai government focuses on and supports community 
ecotourism which involves the sustainability of the environment and cultural attractions in the 
local area. [1]. In general, the people in the community set a direction, manage tourist attractions, 
and accommodate visitors. The community must respond to the effect of tourism on natural 
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resources, cultures, and local traditions. [2],[3],[4],[5] Community ecotourism can be characterized 
as a type of tourism that attracts a distinct demographic of tourists. General tourists may require 
initial motivation and a well-defined purpose to participate in community ecotourism. The problem 
is that community ecotourism entrepreneurs must determine appropriate methods and tools to 
motivate tourists, create an impressive experience in community ecotourism, and attract more 
tourists [5] 

According to the Household Information and Communication Technology Survey by the 
National Statistical Office, there were approximately 17 .9  million computer users (28 .3%) , 36 . 0 
million Internet users (56.8%), and 56.7 million (89.6%) mobile phone users. [6] The information 
indicated that information technology plays a crucial role in everyone's daily life. In general, the 
appropriate technology should be easily accessible to everyone. It must be online, small, portable, 
and perform tasks like searching data, communicating, using social media, and playing games.           
In Thailand, the top favorite mobile phone usage is playing online games. For these reasons, 
community ecotourism entrepreneurs need to understand the potential behaviors and practices 
of people in the digital age. The impressive feature of the game is that the mechanics used can 
entice players to spend their time paying attention and willingly doing the game's objectives and 
get the fun infiltrating with unawareness. 

Gamification is the application of game mechanics to drive more engagement and 
enjoyment for non-game activities [7 ] Moreover, gamification adjusts user behavior to meet 
preferences. [8] Merchandising, education, and personnel management have utilized this approach. 
The tourism industry also applied gamification to motivate tourists and create a more enjoyable 
tourism experience. There were some applications of gamification in the tourism industry. However, 
they were not known or referred to as the concept of gamification, such as having a membership 
card, earning miles from a flight, and accumulating points to redeem rewards. [9 ]  In Thailand, 
gamification has been adopted across various sectors, including tourism. However, the suitable 
gamification application for community ecotourism still needs to be clarified. 

Gamification in community ecotourism remains challenging, primarily due to the limited 
number of relevant research studies [10] A research study by Harfield (2015) designed an interactive 
puzzle game for tourists in Phitsanulok, Sukhothai, and Phetchabun provinces in Thailand, applied 
the gamification concept to create a mobile application to capture the attention of tourists and 
provide tourists with access to places and fun with puzzle games [11 ]  A research study by Chen 
[12] designed a mobile application prototype using game elements such as missions and point 
collecting to challenge foreign tourists to learn and understand Chinese culture and history [12 ]  
A research study by Signoretti et al. [13] developed Trip 4  All, an application that works on 
georeferenced maps as a gamified virtual assistant to the elderly during a walking tourist visit. The 
proposed application intends to work as a companion that provides self-confidence, support, and 
social integration to elderly tourists [13] A research study by Mihaela et al. [14] applied gamification 
techniques to develop a mobile application for tourism to create more challenges for users.  
The key technique in the research was the combination of area data that tourists have not yet 
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explored with game techniques, such as point-collecting, which indicate the travel progress of 
tourists [14]  

Considering the points raised earlier, a gamified mobile application for Nakhon Pathom 
community ecotourism needed to be designed, developed, and evaluated. Community ecotourism 
entrepreneurs and tourism organizations used the gamified application to manage tourist 
attractions and activities. Moreover, the gamified mobile application was used to enhance tourist 
motivation and create more fun community ecotourism experiences that increased the number of 
potential tourists and the growth of the community ecotourism economy.  
 
1. Research objectives 

1.1 To design and develop a gamified mobile application for community ecotourism. 
1.2 To evaluate the application's appearance, functionality, usability, and user satisfaction. 

 
2. Literature Reviews 

2.1 Gamification 
Human beings possess an inherent inclination to interact with activities that mirror the 

structured nature of games, which makes them naturally inclined to engage in gaming. Gamification 
refers to the use of game mechanics to motivate the user to stay focused on a specific object or 
non-game activity and to change their behaviors to meet the desired outcome. [15 ]  All games 
contain various game mechanics such as scoring, challenge, leaderboard, rules, and other stimuli 
that make the game more fun. [8 ]  Therefore, gamification is the mechanism that stimulates the 
user to be more mindful of their actions. 

In work and daily life, gamification uses game concepts and mechanics to help users 
concentrate on various problem-solving. [16 ]  Gamification is also used in projects and processes 
to improve engagement, profitability, data quality, timeline management, and learning. [17] Thus, 
gamification is a leading feature of the game that people love to put in their daily activities to make 
ordinary activities more enjoyable. For example, earning rewards, points, or discounts when 
responding to specific tasks. [18]  

From a technical perspective, gamification integrates game mechanics into existing 
features. For example, to motivate participation, enthusiasm, and fidelity in websites, applications, 
and online communities. In gamification, game designers usually apply data-driven techniques to 
stimulate players. These techniques are also used in non-game activities to drive actions that 
increase the business value. [19]  

In conclusion, gamification is the technique of applying game concepts, mechanics, and 
essential elements to any non-game activity to enhance engagement, enjoyment, behavior 
changes, or skills improvement as expected. 

2.2 Elements of Gamification 
To apply game concepts in business, developers utilize game design styles and 

mechanisms with different complex elements. The MDA framework is a conceptual framework with 
simple ideas. The developers consider a game design with three key components. Starting from  
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a game designer's point of view, then choosing design tools (mechanics) to create a flow process 
(dynamics) that will give the desired experience (aesthetics) that fulfills the needs and 
accommodates the ability of the player. [20]  

The mechanics describe the specific components of the game at the level of rendering 
information and algorithms. These elements are points, levels, scoreboards, leaderboards, 
challenges, trophies, badges, achievements, virtual goods, and virtual gifts. 

The dynamics describe the behavior of the mechanics that respond to input. Then, 
display the results to the players at different times. In some cases, they represent human desires 
arising from the mechanics. These elements could be rewards, achievements, status, reputation, 
altruism, self-expression, and competitiveness. 

The aesthetics describe the emotional responses that arise with the player while 
interacting with the game system and explain what makes the game fun. These elements can be 
the pleasure of sensation, fantasy, narration, challenge, fellowship, competition, discovery, 
exploration, expression, and abnegation. 

From an alternative perspective, the MDA framework encompasses two primary 
stakeholders: game designers and players. Figure 1 illustrates the relationships between the 
fundamental elements and stakeholders within the MDA framework. 
 

 
Figure 1 The MDA framework [20] 

 
2.3 Ecotourism 

 Ecotourism comes from a combination of ecology and tourism. There are different 
names, including nature tourism, bio tourism, and green tourism. However, the name of such 
tourism implies the same tourism characteristics. The International Centre for Ecotourism Research 
defined ecotourism as conservative tourism that relies on natural products, sustainable 
management, and educational elements. [2 ]  The International Ecotourism Society defined 
ecotourism as responsible travel to natural areas that conserves the environment, sustains the 
well-being of the local people, and involves interpretation and education. [3 ]  Global Ecotourism 
Network defined ecotourism as responsible travel to natural areas that conserves the environment, 



 Journal of Technology Management Rajabhat Maha Sarakham University 
  

 Vol. 11  No. 2  July - December 2024 
 

 [11] 

TMRMU 

sustains the well-being of the local people, and creates knowledge and understanding through 
interpretation and education of all involved staff and visitors. [4]  According to the definitions, the 
key concept of ecotourism focuses on the responsibility of natural and cultural attractions and the 
community participation that affects sustainability. 

2.4 Components of Ecotourism 
The International Union for Conservation of Nature proposes the components of 

ecotourism and relationships among infrastructure, tangible goods, and services in the delivery of 
ecotourism. The physical or actual goods and human resources create ecotourism activities or 
services for tourist experiences. Ecotourism comprises attractions, activities, facilities and 
equipment, services, infrastructure, branding and promotion, and pricing. [5] The description of the 
ecotourism components is as follows. 

• Attractions are natural and cultural components of ecotourism such as a river,  
a lake, and a building. 

• Activities take place in the attractions. In the natural attractions, there are activities 
such as swimming, kayaking, and fishing. The cultural attractions are sightseeing, visiting a museum, 
and making handmade products. 

• Facilities and equipment can be a restaurant, a hotel, and a bus. 
• Services take place in the facilities and equipment. Some examples are dining at  

a restaurant, accommodation in a hotel, and transportation by bus. 
• Infrastructures are communications, roads, electricity, and airports that underpin 

and facilitate the development and execution of any tourism business. 
• Branding and promotion must contribute to conservation while benefiting local 

communities, essential to positioning and differentiating it in the market. 
• Pricing the ecotourism product should determine value in the market, the pricing 

of similar offerings, and the total delivery cost. 
 In conclusion, the components of ecotourism are the combination of attractions and 
facilities with the human resources to deliver services and facilitate activities. This process entirely 
creates and gives an experience that fulfills the needs and expectations of tourists. 

2.5 Gamification in Tourism 
 Tourism is a service business that provides a memorable experience for tourists and 

tourism entrepreneurs. [21] Tourist engagement depends on tourism administration and management, 
which affects how the tourist participates in that tourism. According to related research [11], [12], 
[13], [14], [31], it shows that gamification helps improve the engagement and experience of tourists 
and increases the performance of tourism entrepreneurs. In the tourism service system, 
gamification will motivate tourists to interact with tourism to create a more fun experience. [10] In 
general, there are two purposes for gamified tourism. Firstly, gamification increases the incentives 
for tourists and tourism entrepreneurs to change behaviors such as making purchases or working 
more efficiently. Secondly, gamification is used to bring tourists and tourism entrepreneurs together 
to create a great travel experience by stimulating the intrinsic motivation to participate in tourism 
activities. [22] 



Journal of Technology Management Rajabhat Maha Sarakham University  
 

Vol. 11  No. 2  July - December 2024  
 

 [12] 

TMRMU 

Research Methodology 
 

1. Research Design 
The design of this research was mixed methods. In qualitative research, books, journals, 

proceedings, and websites related to gamification, ecotourism, and mobile application 
development were collected and studied. The requirements and relevant data from community 
ecotourism entrepreneurs and tourists in Nakhon Pathom were gathered through non-participant 
observation and in-depth interviews. In the quantitative research phase, a gamified mobile 
application was designed and developed using the Software Development Life Cycle (SDLC) model, 
tested through functional and non-functional testing methods, and evaluated using software 
evaluation questionnaires. 
 
2. Sample and Data Collection 

Two groups of the population in this research consisted of 247 community ecotourism 
entrepreneurs and 425,478 tourists in Nakhon Pathom, Thailand. 

In the qualitative research, the gamified mobile application requirements were collected 
from ten ecotourism entrepreneurs derived from the purposive sampling method and 30  tourists 
using the convenient sampling method. 

In the quantitative research, testing, and evaluation of the gamified mobile application 
were conducted with 30 ecotourism entrepreneurs, identified through purposive sampling, and 400 
tourists, identified through convenient sampling. 
 
3. Research Instruments 

Non-participant observation and in-depth interview methods were utilized in the 
qualitative research to identify and capture all relevant requirements. The forms consisted of open-
ended questions based on a preliminary study created by the researcher and validated by 
information technology and tourism experts. The qualitative data collected through the forms 
encompassed all relevant requirements, including ecotourism entrepreneurs, locations, activities, 
and tourists in Nakhon Pathom, Thailand. 

In quantitative research, the software evaluation questionnaires were used to measure the 
quality of the gamified mobile application. The questionnaires consisted of the Likert scale and 
open-ended questions based on a preliminary study created by the researcher and validated by 
information technology and tourism experts. The data collected in the questionnaires consisted of 
mobile application evaluation items related to appearance, functionality, usability, and user 
satisfaction. 
 
4. Data Analysis  

The qualitative data from the non-participant observation and in-depth interviews were 
analyzed by triangulation. The approach verified that the obtained data were credible and valid by 
examining various sources of information, times, places, and people. Then, the qualitative data 
were coded and thematically analyzed based on the research objectives. 
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The quantitative data from the evaluation questionnaires were analyzed using descriptive 
statistics, including percentage, mean, and standard deviation. Then, the results of this research 
were presented, discussed, and concluded. 

 
Results 

 

1. Qualitative Results 
 According to non-participant observation and in-depth interviews, the results indicated 
that gamification could improve former ecotourism. Therefore, the researchers proposed a gamified 
mobile application for promoting community ecotourism attractions, activities, services, and 
products. The proposed gamification techniques involved collecting points, ranking on 
leaderboards, and giving feedback. The application development mainly involved Google Maps, 
QR codes, and geo-fencing. The application must be accessible and easy to use by everyone with 
general information technology skills. Besides, the application must be protected against damage 
or unauthorized use. The information displayed in the application should be attractive, accurate, 
complete, quick, and illustrated by meaningful graphics with short captions. The developer 
analyzed and synthesized a conceptual framework for developing a gamified mobile application 
for Nakhon Pathom community ecotourism. Figure 2 shows the gamified mobile application design 
framework. 
 

 
 

Figure 2 The gamified mobile application design framework 
 
 The gamified mobile application was designed by creating a use case diagram describing 
all system functions based on the different roles of users. The ecotourism entrepreneurs (game 
masters) manage application content and support tourists (players). The tourists visit places and 
attend community ecotourism activities. Figure 3 shows the use case diagram of the gamified 
mobile application. 
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Figure 3 The use case diagram: Interacting with the gamified mobile application 

 
 In Figure 3, there are two groups of users and 12 main functions in the application.  
The descriptions of all use cases are listed as follows: 

 

Tourists 

Tourists Entrepreneurs 

Entrepreneurs 
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 Use Case 01: The Sign Up is the membership registration function for new ecotourism 
entrepreneurs or new tourists. The users must enter a valid email address, set and confirm  
a password, and select the user type. 
 Use Case 02: The Sign In is the authentication function for registered users. In this process, 
the users fill out the correct email and password. When sign-in is successful, the system will 
automatically lead the user to a different home page, depending on the type of user. 
 Use Case 03: The Forgot Password is the recovery function for registered users who cannot 
access the system because they forgot or filled out an incorrect password. The users enter the 
registered email address and press the button. The system will send an email with instructions on 
changing the new password to the user's email address. After that, the user checks the new email, 
clicks the link, and follows the instructions on the screen. 
 Use Case 04: The Entrepreneur Home page is the first screen for community ecotourism 
entrepreneurs, including a leaderboard, statistic information, a QR code generator (for creating user 
ID cards, place tags, and activity tags), and a QR code scanner (for searching user, place, activity, 
and other information). 
 Use Case 05: The Tourist Home page is the first screen for tourists, including a leaderboard, 
statistic information, a QR code generator (for creating user ID cards), and a QR scanner (for visiting 
places, attending activities, or searching user, place, activity, and other information). 
 Use Case 06: The Entrepreneur Profile Management is the function that displays the 
entrepreneur's information, including photo, name, surname, user type, rating, gender, and phone 
number. Entrepreneurs can edit some editable information. In addition, entrepreneurs can display 
and download the entrepreneur ID card with the QR code. 
 Use Case 07: The Tourist Profile Management is the function that displays the tourist's 
information, including photo, name, surname, user type, points, gender, and phone number. 
Tourists can edit some editable information. In addition, tourists can display and download the 
tourist ID card with the QR code. 
 Use Case 08: The Place Data Management is the function for entrepreneurs to operate 
and manage ecotourism place contents, including searching and displaying ecotourism places on 
Google Maps, adding, editing, and deleting place information. 
 Use Case 09: The Place Data Utilization is the function for tourists to play the game, 
including searching and displaying ecotourism places on Google Maps, scanning QR codes to visit 
places, and rating with comments on the visited places. The tourists will get points for performing 
various actions in this section. 
 Use Case 10: The Activity Data Management is the function for entrepreneurs to operate 
and manage ecotourism activity contents, including searching and displaying ecotourism activities 
on Google Maps, adding, editing, and deleting activity information. 
 Use Case 11: The Activity Data Utilization is the function for tourists to play the game, 
including searching and displaying ecotourism activities on Google Maps, scanning QR codes to 
attend activities, and rating with comments on the attended activities. The tourists will get points 
for performing various actions in this section. 
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 Use Case 12: The System Settings is the last function for users to customize system 
defaults, including switching login mode, deleting user accounts, displaying information about the 
system, displaying the user manual, and logging out. 
 To design the flow of each activity in the gamified mobile application, the developer 
created activity diagrams describing the flow and condition of all activities. Figure 4 shows the 
samples of activity diagrams of the gamified mobile application. 
 

        
 

Figure 4 The samples of activity diagrams of the gamified mobile application 
 

To design the point system of the gamification application, the developer created point 
system diagrams to describe the conditions for gaining and spending points. Figure 5 shows the 
samples of the point system diagrams of the gamified mobile application. 
 

         
 

Figure 5 The samples of point system diagrams of gamified mobile application 
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 To design the database system of the gamification application, the developer created the 
database diagram describing the data structures and relationships. Figure 5 shows the database 
diagram of the gamified mobile application. 
 

 
 

Figure 5 The database diagrams of the gamified mobile application 
 
 To design the user interfaces (UI) of the gamified mobile application, the screen layouts 
were created using an UI designer. The UI design focused on simplicity, attractiveness, and 
meaningful graphics with captions. Figure 6 shows the samples of the user interface design of the 
gamified mobile application. 
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Figure 6 The samples of the UI designs of the gamified mobile application 
 

To implement the UI design, a prototype of the gamified mobile application was created 
based on a mobile platform using Google Maps, Web, QR code, and related UI components in a 
visual programming IDE with a non-relational cloud database. Figure 7 shows the samples of the 
gamified mobile application screenshots. 
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Figure 7 The samples of the gamified mobile application screenshots 
 

2. Quantitative Results  
According to the research design, the ecotourism entrepreneurs and tourists tested and 

evaluated the design and development of the gamified mobile application's appearance, 
functionality, usability, and user satisfaction. Tables 1 – 6 show the quantitative results of this study. 
 
Table 1 Genders of the ecotourism entrepreneurs 
 

Genders Frequency (N) Percentage (%) 
Male 24 80.00 

Female 6 20.00 
Total 30 100 
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Table 2 Ages of the ecotourism entrepreneurs 
 

Ages Frequency (N) Percentage (%) 
<  20  0 0.00 

21 – 40  6 20.00 
41 – 60  22 73.33 

> 60 2 6.67 
Total 30 100 

 
The first respondent group was the entrepreneurs. Based on Table 1, most entrepreneurs 

are male (80%). In addition, Table 2 indicates that the predominant age group of entrepreneurs is 
between 41-60 years, comprising 73.33%, while those aged 21-40 account for 20%, and individuals 
over 60 represent 6.67%. 
 
Table 3 The results of gamified mobile application evaluation by ecotourism entrepreneurs 
 

Items 
Results 

𝐱̅ SD. Interpretation 
1. Appearance 4.11 0.48 High 
2. Functionality 4.08 0.50 High 
3. Usability 4.10 0.48 High 
4. User satisfaction 3.96 0.52 High 

Overall 4.06 0.50 High 

 
As shown in Table 3, the overall results of the gamified mobile application evaluated by 

ecotourism entrepreneurs were high (x ̅= 4.06, SD. = 0.50). The majority of the results were 
appearance (x̅ = 4.11, SD. = 0.48) followed by usability (x̅ = 4.10, SD. = 0.48), functionality (x̅ = 4.08,  
SD. = 0.50), and user satisfaction (x̅ = 3.96, SD. = 0.52). 
 
Table 4 Gender of tourists 
 

Genders Frequency (N) Percentage (%) 
Male 95 23.75 

Female 305 76.25 
Total 400 100 

 
Table 5 Age of tourists 
 

Ages Frequency (N) Percentage (%) 
<  20  39 9.75 

21 – 40  162 40.50 
41 – 60  157 39.25 

> 60 42 10.50 
Total 400 100 
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The second respondent group was the tourists. Based on Table 4, most tourists are female 
(76.25%). In addition, Table 5 shows that the majority of age's tourists are between 21-40 (40.50%), 
and the rest are between the age of 41-60 (39.25%), above 60 (10.50%), and below 20 (9.75%). 
 
Table 6 The results of gamified mobile application evaluation by tourists 
 

Items 
Results 

𝐱̅ SD. Interpretation 
1. Appearance 4.45 0.62 High 
2. Functionality 4.10 0.51 High 
3. Usability 4.13 0.61 High 
4. User satisfaction 4.45 0.62 High 

Overall 4.28 0.59 High 

 
 As shown in Table 6, the overall results of the gamification application evaluated by 
tourists were high (x̅ = 4.28, SD. 0.59). The majority of the results were appearance (x̅ = 4.45,  
SD. = 0.62) and user satisfaction (x̅ = 4.45, SD. = 0.62), and the rest are usability (x̅ = 4.13,  
SD. = 0.61), functionality (x̅ = 4.10, SD. = 0.51). 
 

Discussion 
 

 According to the qualitative results, the gamified mobile application design and 
development in this research were consistent with a study by Chen [12] that designed a mobile 
application prototype using the gamification concept to promote the Chinese cultural tourism 
experience for foreign tourists. The game elements were missions and point collecting to challenge 
tourists to learn and understand Chinese culture and history in a local context. [12] Moreover,  
this study was also consistent with a research study by Mihaela et al. [14] that applied gamification 
techniques to develop a mobile application for tourism to create more challenges for users.  
The key technique in the research was the combination of concealed area data with game techniques, 
such as point collecting, which indicated the travel progress of tourists. [14] 
 The overall quantitative results of the gamified mobile application evaluated by 
ecotourism entrepreneurs and tourists were high. The results indicated that the appearance, 
usability, functionality, and user satisfaction positively affected the potential success of community 
ecotourism. The results were consistent with a research study by Chen [12] that evaluated a 
gamified mobile application for promoting Chinese cultural tourism. The results showed that 
tourists were more interested in Chinese culture and history. The mobile application provided an 
enjoyable method for foreign tourists to learn Chinese culture and history. [12] Moreover, this study 
was also consistent with a research study by Sigala [23] that used the design of TripAdvisor’s 
Funware to investigate the use and the impacts of gamification in a specific tourism context. The 
study confirmed that gamification design affected meaningful experiential values and motivational 
affordances. [23] 
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Conclusion 
 

 This research aimed to design, develop, and evaluate a gamified mobile application for 
Nakhon Pathom ecotourism. The application helped improve marketing and attract more tourists. 
The technology elements in the mobile application consisted of the mobile platform, Google Maps, 
QR code, and geo-fencing. The game elements applied in the mobile application consisted of 
points, badges, leaderboards, and feedback. The users who tested and evaluated the gamified 
mobile application were ecotourism entrepreneurs and tourists in Nakhon Pathom, Thailand.  
The results indicate that the gamified mobile application could be the potential solution that 
positively affected community ecotourism and fulfilled tourist needs and expectations. 
 

Recommendation and Further Study 
 

Based on the limitations and findings of the study, the following recommendations and 
directions for further research are proposed. 

1) Optimizing the suitable and influential game elements for tourism. 
2) Designing and developing a gamified application on other platforms. 
3) Applying the IoT, artificial intelligence, augmented reality, and virtual reality. 
4) Studying perception, attitude, and adoption of technology toward gamified application 

for tourism 
 

Acknowledgment 
 

 This study received funding from Nakhon Pathom Rajabhat University. The author gratefully 
acknowledges the contributions of the Office of Nakhon Pathom Provincial Tourism and Sports, 
community ecotourism entrepreneurs, and tourists in Nakhon Pathom for their valuable 
evaluations and constructive feedback. 
 

References 
 

[1] Ministry of Tourism and Sports, "International Tourism Statistics Report 2018." Ministry of Tourism and Sports 
Thailand, Accessed: Oct. 5, 2023. [Online]. Available: https://www.mots.go.th/download/article/ 

article_20190819124714.pdf (in Thai) 
[2] R. Buckley, Ecotourism: Principles and Practices. Wallingford, UK: CABI Publishing, 2023. 
[3] The International Ecotourism Society, "What Is Ecotourism?." The International Ecotourism Society (TIES). 

Accessed: Oct. 5, 2023. [Online]. Available: https://ecotourism.org/what-is-ecotourism 
[4] Global Ecotourism Network, "Ecotourism: Definition and Key Concepts." Global Ecotourism Network (GEN), 

Accessed: Oct. 5, 2023. [Online]. Available: https://www.globalecotourismnetwork.org/definition-and-key-
concepts 

[5] D. Noll, A. Scott, C. Danelutti, et al., "A Guide to Plan and Promote Ecotourism Activities and Measure Their 
Impacts in Mediterranean Protected Areas Following the MEET Approach," DestiMED Project, Interreg Med 
Programme, 2019. [Online]. Available: https://www.iucn.org/sites/dev/files/content/documents/ 

 a_comprehensive_guide_on_ecotourism_product_development-compressed.pdf 
 

https://www.iucn.org/sites/dev/files/content/documents/


 Journal of Technology Management Rajabhat Maha Sarakham University 
  

 Vol. 11  No. 2  July - December 2024 
 

 [23] 

TMRMU 

[6] National Statistical Office, "The 2018 Household Survey on the Use of Information and Communication 
Technology." National Statistical Office Thailand, Accessed: Oct. 5, 2023. [Online]. Available: 
http://www.nso.go.th/sites/2014en/Pages/Statistical%20Themes/ICT/The-2012-Information-And-
Communication-Technology-Survey-In-Household.aspx. (in Thai) 

[7] S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, and L. Nacke, "From game design elements to gamefulness: Defining 
gamification," in Proc. 15th Int. Academic MindTrek Conf.: Envisioning Future Media Environments, 2011, pp. 9–
15. https://doi.org/10.1145/2181037.2181040. 

[8] K. Werbach and D. Hunter, For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business. Philadelphia: 
Wharton Digital Press, 2012. 

[9] T. Frey, "28 major trends for 2012 and beyond: Part 2," Journal of Environmental Health, vol. 74, no. 9, pp. 39–
43, 2012. 

[10] K. Huotari and J. Hamari, "Defining gamification: A service marketing perspective," in Proc. 16th Int. Academic 
MindTrek Conf, 2012, pp. 17–22. https://doi.org/10.1145/2393132.2393137. 

[11] A. Harfield, "Exploring mobile gamification of tourism in and around Phitsanulok," An Area-Based Collaboration 
(ABC) Project. Accessed: Apr. 2015. [Online]. Available: https://s3-ap-southeast-1.amazonaws.com/mobcomlab/ 

 uploads/abc-gamification-report.pdf (in Thai) 
[12] Y. Chen, "Use of gamification in mobile application to enhance foreign tourists’ cultural experience in China," 

M.S. thesis, Copenhagen Business School, 2015. [Online]. Available: https://research- api.cbs.dk/ws/portalfiles/ 
 portal/58415546/yaxi_chen.pdf. 
[13] A. Signoretti, A. Martins, N. Almeida, et al., "Trip 4 All: A gamified app to provide a new way to elderly people 

to travel," Procedia Computer Science, vol. 67, pp. 301–311, 2015. https://doi.org/10.1016/j.procs.2015.09.274. 
[14] Z. Mihaela, R. Simona, I. Andrea, and L. Monica, "Gamification in tourism mobile application development,"  

International Journal of Tourism, vol. 2, pp. 20–23, 2017. [Online]. Available: https://www.iaras.org/iaras/ 
 filedownloads/ijt/2017/018-0003(2017).pdf 
[15] B. Burke, "Redefine Gamification to Understand Its Opportunities and Limitations," Gartner Research, ID: 

G00257682, Apr. 3, 2014. 
[16] G. Zichermann and C. Cunningham, Gamification by Design: Implementing Game Mechanics in Web and Mobile 

Apps. Sebastopol, CA: O’Reilly Media, 2011. 
[17] J. Kumar, "Gamification at work: Designing engaging business software," In Proc. The Second International 

Conference on Design, User Experience, and Usability: Health, Learning, Playing, Cultural, and Cross-cultural 
User Experience, vol. Part II, pp. 528–537, 2013. http://dx.doi.org/10.1007/978-3-642-39241-2_58 

[18] C. Buckner, "How to Effectively Use Badges in Your Business," gamification.co. Accessed: Oct. 30, 2014. [Online]. 
Available: http://www.gamification.co/2014/10/30/how-to-effectively-use-badges-in-your-business 

[19] Inc. Bunchball, "Gamification 101: An Introduction to Game Dynamics," bunchball.com. 2016. [Online]. 
Available: https://www.healthstream.com/docs/default-source/default-document-library/white-paper--
bunchball-gamification.pdf?sfvrsn=2 

[20] R. Hunicke, M. LeBlanc, and R. Zubek, "MDA: A formal approach to game design and game research," in Proc. 
The 19th National Conference of Artificial Intelligence: The Challenges in Games AI Workshop, San Jose, CA: 
AAAI Press, 2004. [Online]. Available: http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf 

[21] S. L. Vargo and R. F. Lusch, "Service-dominant logic: Continuing the evolution," Journal of the Academy of 
Marketing Science, vol. 36, pp. 1–10, 2008. https://doi.org/10.1007/s11747-007-0069-6. 

[22] X. Feifei, B. Dimitrios, and W. Jessika, "Serious games and the gamification of tourism," Journal of Tourism 
Management, vol. 60, pp. 244–256, 2017. https://doi.org/10.1016/j.tourman.2016.11.020. 

[23] M. Sigala, "Applying gamification and assessing its effectiveness in a tourism context: Behavioural and 
psychological outcomes of the TripAdvisor’s gamification users," Asia Pacific Journal of Information Systems, 
vol. 25, pp. 179–210, 2015. http://dx.doi.org/10.14329/apjis.2015.25.1.179. 

 

https://s3-ap-southeast-/


การวิเคราะห์คุณลักษณะของผู้สมัครในการเลือกสาขาวิชาในระบบ TCAS 
โดยเทคนิคเหมืองข้อมูล 

Attribute Analysis of Program Selection Under TCAS System  
by Data Mining Techniques 

อนันต์  ปินะเต 

Anan  Pinate 

กองบริการการศึกษา ส านักงานอธิการบดี มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
Division of Academic Affair Mahasarakham University 

E-Mail : anan.pi@msu.ac.th 

(Received: July  15, 2024; Revised: August 14, 2024; Accepted: August 16, 2024) 
 

บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) วิเคราะห์คุณลักษณะของผู้สมัครในการเลือกสาขาวิชาในระบบ TCAS 
โดยเทคนิคเหมืองข้อมูล และ 2) สร้างรูปแบบจากผลการวิเคราะห์ที่ได้มาสนับสนุนการประชาสัมพันธ์เผยแพร่ข้อมูล
การรับสมัคร และการวางแผนการรับสมัครคัดเลือกเข้าศึกษาในระ บบ TCAS มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้สมัครคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรีในระบบ TCAS ปีการศึกษา 2561–2564
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) ชุดข้อมูลผู้สมัครเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี ระบบ TCAS จ านวน 58,110     
2) ชุดข้อมูลสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการค้นหากฎความสัมพันธ์ (Association rule) แบบวิธีอัลกอริทึม
เอไพรออริ (Apriori Algorithm) 
 ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการวิเคราะห์คุณลักษณะของผู้สมัครในการเลือกสาขาวิชาในระบบ TCAS โดย
เทคนิคเหมืองข้อมูล พบว่า ปัจจัยคุณลักษณะของผู้สมัครในการเลือกอันดับสาขาวิชา ได้แก่ เพศ, จังหวัด, คะแนน
ความถนัดทั่วไป (GAT), คะแนนความถันดทางด้านวิชาชีพ (PAT) โดยการวิจัยได้ก าหนดความเชื่อมั่นของ 
กฎความสัมพันธ์ร้อยละ 80 (Confidence=0.8) เพ่ือให้ได้กฎความสัมพันธ์ที่มีความน่าเชื่อถือสูง และ 2) ผลการ
สร้างรูปแบบจากผลการวิเคราะห์ที่ได้มาสนับสนุนการประชาสัมพันธ์เผยแพร่ข้อมูลการรับสมัคร และการวาง
แผนการรับสมัครคัดเลือกเข้าศึกษาในระบบ TCAS มหาวิทยาลัยมหาสารคาม พบว่า สามารถสร้างกฎความสัมพันธ์
ทีไ่ด้ทั้งหมด 36 กฎความสัมพันธ์ น ากฎความสัมพันธ์ที่ได้สร้างเป็นกฎการตัดสินใจ (Decision Rule) เพ่ือใช้ในการ
วางแผนการประชาสัมพันธ์คัดเลือกในการเลือกสาขาวิชาของผู้สมัคร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ต่อไป 
 

ค าส าคัญ : การคัดเลือกในระบบกลาง, เหมืองข้อมูล, กฎความสัมพันธ์ 
 

ABSTRACT 
 

 The objectives of this research were to: 1) analyze the characteristics of applicants 
selecting programs under the TCAS system using Data Mining techniques, and 2) develop a model 
based on the analysis results to support public relations, information dissemination, and admissions 
planning for the MahaSarakham University TCAS system. The target group consisted of applicants 
for bachelor's degree programs under the TCAS system during the academic years 2018–2021.  
The research utilized a dataset comprising 58,110 applicant records. The data analysis employed 
statistical methods, specifically Association Rule Mining using the Apriori Algorithm. 
 The results showed as follows: 1) The analysis of applicant characteristics in selecting 
programs under the TCAS system revealed that key factors influencing program selection included 
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gender, province, General Aptitude Test (GAT) scores, and Professional and Academic Aptitude Test 
(PAT) scores. The confidence level of the association rules was set at 80 percent (Confidence = 
0.8) to ensure high reliability, and the model developed from the analysis results was designed to 
support public relations, information dissemination, and admissions planning for the TCAS system 
at MahaSarakham University. A total of 36 association rules were generated. These association rules 
can be effectively used as decision-making tools to guide public relations strategies and enhance 
the program selection process for prospective applicants at MahaSarakham University. 
 

Keywords : TCAS, Data Mining, Association rule 
 

บทน า 
 

 กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม (อว.) ได้มีนโยบายการคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษา
ในสถาบันอุดมศึกษาระบบใหม่ (Thai university Central Admission System : TCAS) [1] ซึ่งได้ด าเนินการมา
ต้ังแต่ปีการศึกษา 2561 เป็นต้นมาซึ่งปัจจุบันมีการคัดเลือกท้ังหมด 4 รูปแบบด้วยกัน ซึ่งมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
มีการรับสมัครคัดเลือกทั้ง 4 รูปแบบการรับ ได้แก่ รูปแบบที่ 1 การรับด้วย Portfolio คือการรับด้วย Portfolio โดย
ไม่มีการสอบข้อเขียนส าหรับนักเรียนทั่วไป นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษ นักเรียนโควตา นักเรียนเครือข่าย ให้
นักเรียนย่ืนสมัครกับสถาบันอุดมศึกษา รูปแบบที่ 2 การรับแบบโควตาที่มีการสอบข้อเขียนหรือข้อสอบปฏิบัติ คือ
การรับแบบโควตาที่มีการสอบข้อเขียนหรือข้อสอบปฏิบัติ ส าหรับนักเรียนที่อยู่ในเขตพ้ืนที่หรือภาคโควตาโรงเรียน
ในเครือข่าย และโครงการความสามารถพิเศษต่าง ๆ ซึ่งสถาบันอุดมศึกษาประกาศเกณฑ์การสอบ ให้นักเรียนย่ืน
สมัครโดยตรงกับสถาบันอุดมศึกษาและเข้ารับการคัดเลือกตามเกณฑ์การสอบ   รูปแบบที่ 3 การแบบ Admission 
ซึ่งประกอบด้วยการรับแบบ Admission1 คือการรับนักเรียนที่ส าเร็จการระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย หรือเทียบเท่า 
จากสถานศึกษาทั่วประเทศ เกณฑ์การคัดเลือกใช้คะแนนมาตรฐาน TGAT/TPAT และวิชาสามัญ การรับสมัคร
ประชุมอธิการบดีแห่งประเทศไทย (ทปอ.) เป็นหน่วยกลางในการรับสมัคร การรับแบบ Admission 2 คือการรับ
ส าหรับนักเรียนทั่วไป โดยที่ประชุมอธิการบดีแห่งประเทศไทย (ทปอ.) เป็นหน่วยกลางในการรับสมัคร โดยใช้เกณฑ์
ค่าน้ าหนักตามที่ประกาศไว้ล่วงหน้า 3 ปี และ รูปแบบที่ 4 การรับตรงอิสระ คือการรับโดยตรงด้วยวิธีการของ
สถาบันอุดมศึกษาเอง 
 งานวิจัยน้ีมีความหมายที่ส าคัญในการใช้เทคนิคเหมืองข้อมูล (Data Mining) ในการวิเคราะห์คุณลักษณะ
ในการเลือกสาขาวิชาของผู้สมัครในระบบ TCAS มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้วิจัยต้องการทราบถึงคุณลักษณะใน
การเลือกสาขาวิชาที่ผู้สมัครสนใจเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี ในระบบ TCAS เพ่ือหารูปแบบการเลือกสาขาวิชา
ของผู้สมัคร น ารูปแบบที่ได้มาพัฒนาระบบการประชาสัมพันธ์ของสาขาวิชาเพ่ือให้ตรงตามกลุ่มเป้าหมายของผู้สมัคร 
ตรงตามรูปแบบการรับสมัครคัดเลือก (4 รูปแบบการคัดเลือก) และน ารูปแบบที่ได้มาพัฒนาเป็นระบบการวาง
แผนการคัดเลือกเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาสารคาม [2] จากข้อมูลการสมัครคัดเลือกบุคคลเข้า
ศึกษาในระบบ TCAS ปีการศึกษา 2564 การรับสมัครรูปแบบที่ 2 การรับแบบโควตา จากข้อมูลพบว่า มีแผนการรับ
นักเรียน 3,452 คน มีจ านวนผู้สมัครทั้งหมด 14,000 คน มีผู้สมัครคิดเป็นร้อยละ 405.56 ของแผนการรับ  
(เกินแผนการรับ) มีจ านวนผู้ผ่านการคัดเลือก (มีสิทธ์ิในการยืนยันสิทธ์ิ Clearing House ในระบบ MyTCAS  
ของ ทปอ.) จ านวน 9,007 คน มีผู้ผ่านการคัดเลือกคิดเป็นร้อยละ 260.92 ของแผนการรับ (เกินแผนการรับ)  
มีจ านวนผู้ยืนยันสิทธ์ิเข้าศึกษา (เลือกเรียนที่ มมส) จ านวน 2,939 คน มีผู้ยืนยันสิทธ์ิเข้าศึกษา (เลือกเรียนที่ มมส) 
คิดเป็นร้อยละ 85.14 ของแผนการรับ (ต่ ากว่าแผนการรับ) และจ านวนผู้มารายงานตัวเข้าศึกษา 2,780 คน 
ผู้รายงานตัวเข้าศึกษา คิดเป็นร้อยละ 80.53 ของแผนการรับ (ต่ ากว่าแผนการรับ) ข้อมูลการรับสมัครพบว่ามีผู้
ยืนยันสิทธ์ิเข้าศึกษาและผู้รายงานตัวเข้าศึกษาต่ ากว่าแผนการรับ เมื่อเทียบกับจ านวนผู้สมัครและผู้ผ่านการคัดเลือก
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ที่มีจ านวนมากกว่าแผนการรับมาก จากข้อมูลมหาวิทยาลัยควรมีการประชาสัมพันธ์และวางแผนการรับสมัคร
คัดเลือกเพ่ือให้ผู้สมัครได้ยืนยันสิทธ์ิแลรายงานตัวเข้าศึกษาในสาขาวิชาที่ผู้สมัครได้สมัครเพ่ือให้จ านวนผู้สมัครที่
รายงานตัวเข้าศึกษาใกล้เคียงแผนการรับมากที่สุด 
 จากปัญหาดังกล่าวผู้ วิจัยมีแนวคิดในการใช้ เทคนิคเหมืองข้อมูล (Data Mining) ในการวิเคราะห์
คุณลักษณะของผู้สมัครในการเลือกสาขาวิชาในระบบ TCAS และน ารูปแบบที่ได้มาสนับสนุนการประชาสัมพันธ์
ข้อมูลหลักสูตรและการวางแผนการคัดเลือกในระบบ TCAS ทุกรูปแบบการรับ 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือวิเคราะห์คุณลักษณะของผู้สมัครในการเลือกสาขาวิชาในระบบ TCAS โดยเทคนิคเหมืองข้อมูล 
(Data Mining) 

1.2 เพ่ือสร้างรูปแบบจากผลการวิเคราะห์ที่ได้มาสนับสนุนการประชาสัมพันธ์เผยแพร่ข้อมูลการรับสมัคร 
และการวางแผนการรับสมัครคัดเลือกเข้าศึกษาในระบบ TCAS มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.1 ระบบการคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาระบบใหม่  เป็นระบบการคัดเลือกบุคคลเข้า
ศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาระบบใหม่ โดย TCAS [1] มีชื่อเต็มว่า Thai University Center Admission System 
จากนโยบายกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม (อว.) ในการคัดเลื อกบุคคลเข้าศึกษาใน
สถาบันอุดมศึกษาเพ่ือให้สอดคล้องกับนโยบายปฏิรูปการศึกษาของประเทศ โดยมีหลักการส าคัญ 3 ประการ คือ  
1) นักเรียนควรอยู่ในห้องเรียนจนจบมัธยมศึกษาปีที่ 6 2) นักเรียนแต่ละคนมีเพียง 1 สิทธ์ิในการตอบรับในสาขาวิชา
ที่เลือกเพ่ือความเสมอภาค และ 3) สถาบันอุดมศึกษาในเครือข่ายที่ประชุมอธิการบดีแห่งประเทศไทย (ทปอ.) ทุก
แห่งจะเข้าระบบเคลียริ่งเฮ้าส์ (Clearing House) เพ่ือบริหาร 1 สิทธ์ิของนักเรียน การคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาใน
สถาบันอุดมศึกษาระบบใหม่ (TCAS) ปัจจุบันมีทั้งหมด 4 รูปแบบการรับสมัครคัดเลือก 
 2.2 การท า เหมือง ข้อมู ล  (Data Mining) เป็น ข้ันตอนทางส ถิ ติ  (Statistical Methods) วิ ธีท า ง
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) หรือวิธีอื่น ๆ มาท าการวิเคราะห์และสกัดความรู้จากข้อมูลที่จัดเก็บไว้ใน
ฐานข้อมูล หรือจัดเก็บไว้ในรูปอื่นที่สามารถดึงข้อมูลสารสนเทศมาใช้จนถึงการท าเหมืองข้อมูลที่สามารถค้นพบ
ความรู้ที่ซ่อนอยู่ในข้อมูล จุดประสงค์หลักของการท าเหมืองข้อมูล คือ การวิเคราะห์แนวโน้ม การวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ การหากฎ หรือรูปแบบของข้อมูลซึ่งเป็นความรู้ที่ถูกซ่อนอยู่ภายใต้ข้อมูลขนาดใหญ่ และน าสารสนเทศ
ที่ได้มาช่วยในการวางแผน การตัดสินใจในการบริหาร หรือแก้ปัญหาด้านต่าง ๆ ซึ่งถือได้ว่าเป็นเครื่องมือที่ช่วยเพ่ิม
คุณค่าให้กับข้อมูลที่มีอยู่ เหมืองข้อมูลจะแก้ไขปัญหาได้บางปัญหาเท่าน้ันตามเทคนิควิธีการที่เลือกใช้ได้เท่าน้ัน 
ประโยชน์หลักของการท าเหมืองข้อมูล คือ การค้นหาความรู้ที่ซ่อนอยู่ในฐานข้อมูลเพ่ือให้ได้ซึ่งความรู้มาช่วยในการ
ตัดสินใจ 

2.3 การค้นหากฎความสัมพันธ์ (Association Rule) เป็นเทคนิคหน่ึงของการท าเหมืองข้อมูล โดย
หลักการท างาน คือ การหาความสัมพันธ์ของข้อมูลภายในกลุ่มข้อมูล เพ่ือใช้ลักษณะของข้อมูลหน่ึงในการบอกถึง
ลักษณะที่จะเกิดข้ึนกับอีกตัวหน่ึง ซึ่งอาจจะเป็นการหาความสัมพันธ์ของข้อมูลในกลุ่มเด่ียวกัน ตัวอย่างเช่น การระบุ
ว่าในกลุ่มนักเรียนที่มีสิทธ์ิในการยืนยันสิทธ์ิ Clearing House ที่เลือกสมัครเข้าเรียนในสาขาวิชาอันดับที่ 1 น้ันมี
โอกาสยืนยันเข้าศึกษา 

การค้นหากฎความสัมพันธ์มีข้ันตอนการท างานที่ส าคัญที่สุด คือ การค้นหากลุ่มข้อมูลที่ปรากฏร่วมกัน
บ่อยซึ่งจะใช้เวลาในการท างานนานที่สุด [3] ดังน้ันในการเลือกข้ันตอนวิธีจึงต้องเลือกข้ันตอนวิธีที่เหมาะสมกับ
ลักษณะของข้อมูลในฐานข้อมูล เพ่ือลดระยะเวลาและเน้ือที่หน่วยความจ าในการท างาน โดยทั่วไปการค้นหากฎ
ความสัมพันธ์สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 1 
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ภาพที ่1 กระบวนการค้นหากฎความสัมพันธ์ 
 

ข้ันตอนวิธี Apriori (Apriori Algorithm) เป็นข้ันตอนวิธีพ้ืนฐานในการค้นหากลุ่มข้อมูลที่ปรากฏร่วมกัน
บ่อยและสร้างกฎความสัมพันธ์ เป็นข้ันตอนวิธีที่ได้รับการยอมรับและได้รับความนิยมอย่างมากอีกทั้งข้ันตอนวิธี 
Apriori ยังเป็นข้ันตอนวิธีที่มีอิทธิพลต่อการศึกษาและพัฒนาข้ันตอนวิธีอื่น ๆ 

หลักการท างานของข้ันตอนวิธี Apriori โดยหลัก ๆ แล้วจะประกอบด้วยข้ันตอนการท างานทั้งหมด 2 
ข้ันตอนด้วยกัน ข้ันตอนแรก คือ การสร้างกลุ่มข้อมูลท้าชิง และข้ันตอนที่สอง คือ การทดสอบกลุ่มข้อมูลท้าชิง
เหล่าน้ันว่าเป็นกลุ่มข้อมูลที่ปรากฏร่วมกันบ่อยหรือไม่ [4] แสดงดังภาพที่ 2 

 

 
 

ภาพที ่2 ข้ันตอนการท างานของวิธี Apriori  
 

จากภาพที่ 2 ข้ันตอนการท างานของข้ันตอนวิธี Apriori โดยการท างานของข้ันตอนวิธี Apriori สามารถ
อธิบายได้ ดังน้ี 
 1. อ่านชิ้นข้อมูลจากฐานข้อมูลครั้งแรกเพ่ือนับค่าความถ่ีของแต่ละชิ้นข้อมูลที่ปรากฏทั้งหมดในฐานข้อมูล 

2. ตรวจสอบค่าความถ่ีของแต่ละชิ้นข้อมูล เพ่ือค านวณค่าสนับสนุนโดยหากชิ้นข้อมูลน้ัน ๆ มีค่าสนับสนุน
มากกว่าหรือเท่ากับค่าสนับสนุนข้ันต่ าก็จะถือว่าเป็น กลุ่มข้อมูลที่ปรากฏร่วมกันบ่อยที่มีขนาดของชิ้นข้อมูล 1 ชิ้น
ข้อมูล 1( : 1 - )L Frequent Itemsets  

3. น า 1L ที่ได้มาสร้างกลุ่มข้อมูลท้าชิงที่มีขนาดของชิ้นข้อมูล 2 ชิ้นข้อมูล  −2( : 2 )C Candidate Itemset  
4. อ่านชิ้นข้อมูลจากฐานข้อมูลอีกครั้งเพ่ือนับค่าความถ่ีของ 2C  และตัด 2C  ที่มีค่าสนับสนุน 

น้อยกว่าค่าสนับสนุนข้ันต่ า โดยหาก 2C  มีค่าสนับสนุนมากกว่าหรือเท่ากับค่าสนับสนุนข้ันต่ าก็จะกลายเป็น 2L  
5. ท าในหัวข้อที่ 3 และ 4 ซ้ าจนกว่าไม่สามารถสร้าง kC จาก −1kL  ได้เมื่อ k  คือ ขนาดของชิ้นข้อมูล  

จึงสิ้นสุดการสร้างกลุ่มข้อมูลท้าชิงและจบการท างานของข้ันตอนวิธี Apriori ท าให้ได้กลุ่มข้อมูลที่ปรากฏร่วมกันบ่อย
ทั้งหมด 
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2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
      อนันต์ ปินะเต [5] ได้วิจัยการใช้เทคนิคเหมืองข้อมูลในการเลือกสาขาวิชาเพ่ือโอกาสในการเข้าศึกษา

ต่อระดับปริญญาตรี เป็นการวิจัยเพ่ือแก้ปัญหาเกี่ยวกับการรับสมัครคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี 
ได้แก่บางสาขาวิชามีจ านวนผู้สมัครเป็นจ านวนน้อย และปัญหาเรื่องผู้สมัครเป็นจ านวนมากที่ไม่มีสิทธ์ิเข้าศึกษาใน
ระดับปริญญาตรี จากปัญหาการสมัครผู้สมัครส่วนใหญ่จะเลือกสาขาวิชาตามความชอบ ความรู้สึกของตนเอง โดย
ไม่ได้ค านึงถึงผลคะแนนของตนเองเมื่อพิจารณาเข้าศึกษาแล้วไม่สามารถแข่งขันกับผู้สมัครที่มีคะแนนสูงกว่าได้ 
งานวิจัยน้ีได้น าเสนอการใช้เทคนิคเหมืองข้อมูลด้วยวิธีต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) และการเรียนรู้เบย์อย่างง่าย 
(Naïve Bayes) เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจ าลองจากค่าความถูกต้อง (Accuracy) และน าแบบจ าลองที่
ได้มาพัฒนาเป็นระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกสาขาวิชาเพ่ือโอกาสในการเข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาตรี 
       อนันต์ ปินะเต [6] ได้วิจัยการพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการสมัครในสาขาวิชา โดยใช้
เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ เป็นการวิจัยโดยใช้ข้อมูลการสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาตรี และข้อมูลประวัติ
การศึกษาในมหาวิทยาลัยมหาสารคามมาเป็นข้อมูลทดลอง ด้วยเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ แบบ C4.5 เพ่ือหากฎการ
ตัดสินใจ (Decision rule) ในการเลือกสาขาวิชาท่ีเหมาะสมกับผู้สมัครที่เป็นนักเรียนเพ่ือให้ทราบว่าควรจะเรียนใน
สาขาวิชาใดได้มีประสิทธิภาพสูงสุดกับทักษะ ความรู้ที่ตนมีอยู่ จากการวิจัยสามารถสร้างเป็นกฎการตัดสินใจได้
จ านวน 333 กฎการตัดสินใจจาก 51 สาขาวิชา 
       กฤษณะ ไวยมัย, ชิดชนก ส่งศิริ และ ธนาวินท์ รักธรรมานนท์ [7] ได้วิจัยการใช้เทคนิคเหมืองข้อมูล
เพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ โดยการน าความรู้ทางด้านเหมืองข้อมูลมาประยุกต์ใช้กับข้อมูล
นิสิตคณะวิศวกรรมศาสตร์ เพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาต่าง  ๆ เช่น การเลือกสาขาวิชาที่ไม่ตรงตาม
ความสามารถที่แท้จริง ปัญหาผลการเรียนของนิสิตที่ตกต่ าจนต้องออกจากสถานศึกษา การวิจัยใช้ข้อมูลนิสิตต้ังแต่ปี
การศึกษา 2535 – 2542 จ านวน 476,085 แถวจากนิสิต 10,000 คน โดยการวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการค้นหากฎ
ความสัมพันธ์ (Association Rule Discovery) ซึ่งผลการวิจัยน้ีค่อนข้างเป็นที่น่าพอใจ โดยมีเปอร์เซ็นความถูกต้อง
ค่อนข้างสูง แต่พบปัญหาของการวิจัย คือ จ านวนข้อมูลในบางสาขาวิชามีปริมาณค่อนข้างน้อยท าให้โมเดลที่ได้ไม่
แม่นย าเท่าที่ควร 
       อนันต์ ปินะเต [8] ได้วิจัยการค้นหากฎความสัมพันธ์ข้อมูลนิสิตใหม่เพ่ือพัฒนาระบบประชาสัมพันธ์
หลักสูตรออนไลน์ เป็นการน าข้อมูลนิสิตใหม่มาวิเคราะห์ ข้อมูลโดยเทคนิคการหากฎคว ามสัมพันธ์ข้อมูล 
(Association Rule)  เพ่ือแก้ปัญหาการประชาสัมพันธ์หลักสูตร ปัญหาด้านเอกสารการประชาสัมพันธ์หลักสูตรที่ไม่
เพียงพอเน่ืองจากงบประมาณไม่เพียงพอให้การผลิตสื่อเอกสาร จากการวิจัยเพ่ือหารูปแบบข้อมูลนิสิตใหม่เพ่ือ
พัฒนาเป็นระบบประชาสัมพันธ์หลักสูตรออนไลน์ 

      ส าราญ วานนท์ [9] ได้ศึกษาวิจัยการศึกษาและพัฒนาตัวแบบพยากรณ์คุณลักษณะความเหมาะสม
ส าหรับการเลือกสมัครสาขาวิชาเรียนโดยใช้เทคนิคเหมืองข้อมูล  เพ่ือศึกษาตัวแบบพยากรณ์คุณลักษณะความ
เหมาะสมส าหรับการเลือกสมัครสาขาวิชาเรียนโดยใช้เทคนิคเหมืองข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพตัวแบบ
พยากรณ์คุณลักษณะความเหมาะสมส าหรับการเลือกสมัครสาขาวิชาเรียนและ โดยใช้กฎความสัมพันธ์ของข้อมูล
จากทั้งหมด 6 กลุ่ม เลือกกฏความสัมพันธ์ที่น่าสนใจกลุ่มละ 2 กฎประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า 
ความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด การเปรียบเทียบประสิทธิภาพตัวแบบพยากรณ์ 2 เทคนิค คือ ต้นไม้
ตัดสินใจและแรนดอมฟอเรสปรากฏว่าเทคนิคแรนดอมฟอเรส ค่าความถูกต้องสูงสุดได้ 74.67% ถือว่าเป็นตัวแบบที่
ยอมรับได้และน าไปพัฒนาระบบสารสนเทศพยากรณ์จ านวนนักศึกษาใหม่ส่งเสริมนโยบายการประชาสัมพันธ์เชิงรุก 
       อนันต์ ปินะเต [10] ได้วิจัยเกี่ยวกับการวิเคราะห์สารสนเทศเพ่ือการพัฒนาระบบสนับสนุนการวาง
แผนการคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระบบ TCAS มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เป็นการน าข้อมูลการรับสมัครคัดเลือก
บุคคลเข้าศึกษาในระบบ TCAS มหาวิทยาลัยมหาสารคาม มาวิเคราะห์สารสนเทศที่เกิดข้ึนจากข้อมูลนักเรียนในการ
ยืนยันสิทธ์ิเข้าศึกษาและน ารูปแบบมาพัฒนาเป็นระบบสนับสนุนการวางแผนการคัดเลือกนิสิตใหม่ในระบบ TCAS 
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จากการวิจัยพบว่า วิธีต้นไม้ตัดสินใจ และวิธีการค้นหากฎความสัมพันธ์ ข้อมูลกลุ่มมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
มีค่าความถูกต้องร้อยละ 82.85 สร้างเป็นกฎความสัมพันธ์ได้ 89 กฎ กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพมีค่าความถูกต้อง
ร้อยละ 80.88 สร้างกฎความสัมพันธ์ได้ 85 กฎ และกลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีค่าความถูกต้องร้อยละ 
78.85 สร้างเป็นกฎความสัมพันธ์ได้ 85 กฎ โดยสามารถน าผลการทดลองมาพัฒนาเป็นระบบสนับสนุนการวาง
แผนการคัดเลือกนิสิตใหม่ในระบบ TCAS ได้ 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 ชุดข้อมูลผู้สมัครคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี ในระบบ TCAS 
1.2 โปรแกรม R เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ (R language) ซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับ

ประมวลผลข้อมูลทางสถิติและการสร้างกราฟฟิกเพ่ือแสดงผลทางสถิติ 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือ ผู้สมัครคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี ในระบบ TCAS  
ปีการศึกษา 2561 – 2564 จ านวน 58,110 รายการ 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

งานวิจัยน้ีได้ใช้ข้อมูลการรับสมัครคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี ในระบบ TCAS ปีการศึกษา 
2561 – 2564 โดยน าข้อมูลการรับสมัครคัดเลือกวิเคราะห์พฤติกรรมการเลือกสาขาวิชาของผู้สมัคร โดยใช้เทคนิค
เหมืองข้อมูล (Data Mining) วิธีการหากฎความสัมพันธ์ (Association Rule) เพ่ือหารูปแบบที่เกิดข้ึนจากข้อมูลการ
รับสมัคร น ารูปแบบที่ได้มาพัฒนาระบบการประชาสัมพันธ์และการวางแผนการรับสมัครคัดเลือก ข้ันตอนการ
ด าเนินงานและกรอบแนวคิดการวิจัยมีรายละเอียด ดังภาพที่ 3 

 

 
 

ภาพที ่3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

จากภาพที่ 3 แสดงรายละเอียดกระบวนการกรอบแนวคิดการวิจัย ซึ่งมีข้ันตอน 5 ข้ันตอน ดังน้ี 
ข้ันตอนที่ 1 ฐานข้อมูล (Database TCAS) คือข้อมูลผู้สมัครคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี 

ในระบบ TCAS ปีการศึกษา 2561 – 2564 โดยผู้วิจัยได้คัดเลือกปัจจัยข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์หากฎ



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
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ความสัมพันธ์ข้อมูล ปัจจัยข้อมูลได้แก่ เพศ , ขนาดโรงเรียน, จังหวัด, คะแนนมาตรฐานความถนัดทั่วไป (GAT), 
คะแนนสอบมาตรฐานทางวิชาการและวิชาชีพ (PAT), สาขาวิชาที่สมัคร และล าดับสาขาวิชาที่สมัครสามารถแสดง
เป็นตัวอย่างข้อมูลได้ดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 ตัวอย่างข้อมูลที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

Sex Province GAT PAT1 PAT2 PAT3 PAT4 PAT5 PAT6 PAT7 Major Level 
ชาย หนองคาย 45.52 55.60 56.66 65.44 58.99 0.00 0.00 0.00 1001 1 
ชาย ร้อยเอ็ด 65.02 65.80 68.80 70.66 0.00 68.55 0.00 0.00 0201 2 
หญิง ร้อยเอ็ด 65.00 65.60 60.00 60.00 0.00 0.00 0.00 0.00 1201 2 
หญิง ยโสธร 50.00 0.00 0.00 0.00 0.00 57.00 0.00 0.00 1601 1 
… … … … … … … … … … … … 

 
ข้ันตอนที่ 2 กระบวนการการเตรียมข้อมูล (Data Preprocessing) คือข้ันตอนในการเตรียมข้อมูลที่จะ

น าไปท าการวิเคราะห์ ซึ่งข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ ข้อมูลผู้สมัครคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี 
ในระบบ TCAS ปีการศึกษา 2561 – 2564 จากข้อมูลที่ได้จากระบบฐานข้อมูลจะต้องท าการแปลงข้อมูล (Data 
Transformation) ก่อนท าการวิเคราะห์ข้อ และการทดลองเพ่ือให้โปรแกรมเข้าใจถึงตัวแปรน้ัน ๆ การเตรียมข้อมูล
ก่อนการวิเคราะห์ โดยก าหนด เพศ (Sex) ได้แก่ เพศชาย (Male), เพศหญิง Female คะแนน ความถนัดวิชาทั่วไป 
(GAT) คะแนนความถนัดทางวิชาการ ได้แก่ คณิตศาสตร์ (PAT1), วิทยาศาสตร์ (PAT2), วิศวกรรมศาสตร์ (PAT3), 
สถาปัตยกรรมศาสตร์ (PAT4), วิชาชีพครู (PAT5), ศิลปกรรมศาสตร์ (PAT6), ภาษาต่างประเทศ (PAT7) เน่ืองจาก
เป็นค่าคะแนนที่เป็นทศนิยมแบบต่อเน่ือง ผู้วิจัยได้ก าหนดเป็นระดับช่วงคะแนน 4 ระดับ คือ  ผลคะแนนระหว่าง 
0.00 – 39.08 เป็นระดับต่ า (L), ผลคะแนนระหว่าง 39.09 – 51.48 เป็นระดับกลาง (M), ผลคะแนนระหว่าง 51.49 
– 63.88 เป็นระดับสูง (H) และผลคะแนนระหว่าง 63.89 – 100 เป็นระดับสูงมาก (VH) และก าหนดอันดับการเลือก
สาขาวิชา (Level) 1-4 ตัวอย่างข้อมูลการแทนค่าข้อมูลซึ่งประกอบไปด้วยข้อมูลคุณลักษณะ (Attribute) เมื่อมีการ
แทนค่าข้อมูลแล้วจะอยู่ในรูปแบบข้อมูลที่จะใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือน าไปทดลอง รายละเอียดตัวอย่างข้อมูล
ดังตารางที่ 2  

 
ตารางที่ 2 ตารางตัวอย่างการแทนค่าข้อมูล สาขาวิชา วท.บ เคมี (M0501) 
 

Sex Province GAT PAT1 PAT2 PAT3 PAT4 PAT5 PAT6 PAT7 Level 
Male Nongkhai M H H VH H L L L 1 
Male Roiet VH VH VH VH L VH L L 2 
Female Surin M M M L L M L L 4 
Female Yasothon M L L L L H L L 1 
… … … … … … … … … … … 

 
ข้ันตอนที่ 3 เป็นข้ันตอนการวิเคราะห์การทดลองซึ่งงานวิจัยน้ีได้ใช้เทคนิคการค้นหากฎความสัมพันธ์

ข้อมูล (Association rule) แบบ Apriori เป็นวิธีในการวิเคราะห์การทดลอง ข้อมูลที่ใช้ในการทดลองเป็นข้อมูลที่ได้
ผ่านข้ันตอนการเตรียมข้อมูลมาแล้ว ซึ่งโปรแกรมที่ใช้ในการประมวลผลข้อมูล  คือ โปรแกรม R เป็นโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ (R language) ซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับประมวลผลข้อมูลทางสถิติและการสร้าง
กราฟฟิกเพ่ือแสดงผลทางสถิติข้อมูลที่ใช้ในการทดลองต้องเป็นไฟล์ข้อมูลที่จัดเก็บอยู่ในรูปแบบไฟล์ข้อความ 
(Comma Separated Value) .CSV และค าสั่งที่เรียกใช้ไฟล์ข้อมูลจากโปรแกรม R เพ่ือน าข้อมูลมาท าการทดลอง
ด้วยวิธีการค้นหากฎ 
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ข้ันตอนที่ 4 ข้ันตอนการสร้างแบบจ าลองและกฎ (Model and Rule) เป็นการน าผลการวิเคราะห์การ
ทดลองจากวิธีการค้นหากฎความสัมพันธ์ (Association Rule) แบบ Apriori (Apriori Algorithm) การทดลองจาก
การหากฎความสัมพันธ์ข้อมูล (Association Rule) แบบ Apriori (Apriori Algorithm) รูปแบบที่ได้จากการทดลอง
จะอยู่ในรูปแบบกฎความสัมพันธ์โดยการก าหนดความเชื่อมั่น (Confidence) และค่าสนับสนุน (Support Value) 
รายละเอียดตัวอย่างดังภาพที่ 4 

 

 
 

ภาพที ่4 การทดลองด้วยกฎความสัมพันธ์ข้อมูล (Association Rule) 
 

ข้ันตอนการสร้างแบบจ าลองคุณลักษณะของผู้สมัครในการเลือกสาขาวิชาในระบบ TCAS มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ซึ่งมีการแปลงค่าข้อมูล (Data Transformation ) ที่ใช้เป็นข้อมูลทดลองวิธีการค้นหาความสัมพันธ์ 
(Association Rule) แบบ Apriori และน าผลการวิเคราะห์การทดลองกฎความสัมพันธ์ (Association Model)  
เพ่ือพัฒนารูปแบบการวางแผนการคัดเลือก การน าแบบจ าลองไปใช้งานและข้ันตอนการสร้างรูปแบบ 

ข้ันตอนที่ 5 PR Supporting And Planing คือการน ารูปแบบที่ได้จากจากการวิเคราะห์พฤติกรรมการ
เลือกสาขาวิชาในระบบ TCAS มหาวิยาลัยมหาสารคาม โดยวิธีเทคนิคเหมืองข้อมูล เพ่ือใช้ในการสนับสนุนการ
ประชาสัมพันธ์ และการวางแผนการรับสมัครคัดเลือกเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี ระบบ TCAS 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลโดยการค้นหากฎความสัมพันธ์ (Association Rule) แบบวิธีอัลกอริทึมเอไพรออริ 
(Apriori Algorithm) การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม R โดยใช้ข้อมูลการรับสมัครคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระดับ
ปริญญาตรี ระบบ TCAS มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยการหาค่าสนับสนุน (Support Value) ซึ่งเป็นการหาค่า
ความน่าจะเป็นในการเกิดข้อมูลกฎความสัมพันธ์ทางด้านซ้าย และด้านขวา การหาค่าสนับสนุน →A B  โดย A
แทนข้อมูลด้านซ้าย และ B แทนกฎข้อมูลด้านขวาท่ีเกิดร่วมกัน ดังสมการที่ (1) 
 
  → = sup ( ) ( )port A B P A B     (1) 
 
 การหาค่าความเชื่อมั่น (Confidence) เป็นการหาค่าความน่าจะเป็นเมื่อมีการเกิดเกิดข้อมูลกฎ
ความสัมพันธ์ทางด้านซ้าย A (LHS) แล้วเกิดข้อมูลทางกฎความสัมพันธ์ด้ายขวา B (RHS)  มีโอกาสเกิดมากน้อย
เพียงใด ดังสมการ (2) 
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  → =( ) ( | )Confidence A B P A B      (2) 
 
 การหาค่าความสอดคล้อง (Lift) เป็นการหาค่าที่บ่งบอการเกิดรูปแบบ กฎความสัมพันธ์ทางด้านซ้าย A  
(LHS) และกฎความสัมพันธ์ทางด้านขวา B (RHS) ว่ามีความสัมพันธ์เพียงใด ดังสมการ (3) 
 

  
→ =

( )
( )

( ). ( )

P A B
Lift A B

P A P B
      (3) 

 
โดยที่ 
 P(A)  คือ  สัดส่วนจ านวนรายการข้อมูล A ต่อทรานแซกชันทั้งหมด 
 P(B)  คือ  สัดส่วนจ านวนรายการข้อมูล B ต่อทรานแซกชันทั้งหมด 
กฎความสัมพันธ์ทางด้านซ้าย A (LHS) แล้วเกิดข้อมูลทางกฎความสัมพันธ์ด้ายขวา B (RHS) ไม่ข้ึนตรงต่อกัน 
 จากการวิเคราะห์คุณลักษณะการเลือกสาขาวิชาของผู้สมัครผู้วิจัยได้ก าหนดค่าสนับสนุน เท่ากับ 0.5 
(Suport = 0.5) และก าหนดค่าความเชื่อมั่นร้อยละ 70 (Confidence = 0.7) 

 
ผลการวิจัย 

 

1. ผลการวิเคราะห์คุณลักษณะของผู้สมัครในการเลือกสาขาวิชาในระบบ TCAS โดยเทคนิคเหมืองข้อมูล 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถสร้างกฎความสัมพันธ์ของคุณลักษณะการเลือกอันดับสาขาวิชาเรียนที่
สนใจในสาขาวิชาน้ัน โดยผู้วิจัยได้ก าหนดค่าสนับสนุน เท่ากับ 0.05 (Support Value) และก าหนดค่าความเชื่อมั่น
ร้อยละ 80 (Confidence Value) เพ่ือสนใจเฉพาะกฎความสัมพันธ์ที่มีความเชื่อมั่นที่มีค่าสูง และกฎความสัมพันธ์ที่
ได้น้ันจะไม่ซ้ ากัน กฎความสัมพันธ์แต่ละเงื่อนไขจะมีเพียงผลลัพธ์เงื่อนไขเดียวเท่าน้ัน ตัวอย่างสามารถสร้างกฎ
ความสัมพันธ์ของข้อมูลได้ทั้งหมด 36 กฎความสัมพันธ์จากความเชื่อมั่นที่ก าหนด รายละเอียดดังตารางที่ 3 และ
สามารถสร้างผลการทดลองในรูปแบบขนาด (Parallel Coordinates Plot) เป็นการแสดงผลที่เป็นแบบขนานที่เกิด
ข้ึนกับความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย รายละเอียดดังภาพที่ 5 
 

 
 

ภาพที ่5 ผลการทดลองแบบขนาด (Parallel Coordinates Plot) 
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์กฎความสัมพันธ์ 
 

LHS RHS Support Confidence Lift 
[1] SEX=Male, PROVINCE=Udonthani, TGAT=M, TPAT=L Level1 0.001 1.0000 12.478 
[2] SEX=Male, PROVINCE=Nakhonratchasima, TGAT=L, TPAT=M Level1 0.001 1.0000 12.478 
[3] PROVINCE=Chaiyaphum, TGAT=L, TPAT=M Level2 0.001 1.0000 5.222 
[4] SEX=Female, PROVINCE=Chaiyaphum, TGAT=L, TPAT=M Level2 0.001 1.0000 5.222 
[5] SEX=Female, PROVINCE=Buriram, TGAT=H, TPAT=H Level2 0.001 1.0000 5.222 
[6] PROVINCE=AmnatCharoen, TGAT=H, TPAT=H Level3 0.001 1.0000 2.370 
[7] SEX=Male, PROVINCE=AmnatCharoen, TGAT=H Level3 0.001 1.0000 2.370 
[8] SEX=Male, PROVINCE=AmnatCharoen, TPAT=M Level3 0.004 1.0000 2.370 
[9] SEX=Female, PROVINCE=Chaiyaphum, TPAT=H Level3 0.001 1.0000 2.370 
[10] PROVINCE=Nakhonratchasima, TGAT=H, TPAT=L Level3 0.001 1.0000 2.370 
[11] SEX=Male, PROVINCE=AmnatCharoen, TGAT=H, TPAT=H Level3 0.001 1.0000 2.370 
[12] SEX=Male, PROVINCE=AmnatCharoen, TGAT=M, TPAT=M Level3 0.004 1.0000 2.370 
[13] SEX=Female, PROVINCE=Yasothon, TGAT=M, TPAT=M Level3 0.002 1.0000 2.370 
[14] SEX=Male, PROVINCE=Buriram, TGAT=H, TPAT=M Level3 0.001 1.0000 2.370 
[15] SEX=Female, PROVINCE=Udonthani, TGAT=H, TPAT=H Level3 0.001 1.0000 2.370 
[16] SEX=Female, PROVINCE=Yasothon, TGAT=M Level3 0.004 0.8570 2.031 
[17] SEX=Female, PROVINCE=Sakonnakhon, TGAT=L, TPAT=L Level3 0.008 0.8460 2.005 
[18] SEX=Male, PROVINCE=AmnatCharoen, TGAT=M Level3 0.004 0.8330 1.975 
[19] SEX=Female, PROVINCE=Loei, TGAT=M, TPAT=M Level3 0.004 0.8330 1.975 
[20] PROVINCE=AmnatCharoen, TGAT=M, TPAT=M Level3 0.006 0.8180 1.939 
[21] PROVINCE=Kalasin, TGAT=H Level3 0.003 0.8000 1.896 
[22] PROVINCE=Bungkan, TGAT=M, TPAT=M Level3 0.003 0.8000 1.896 
[23] SEX=Male, PROVINCE=Buriram, TGAT=H Level3 0.003 0.8000 1.896 
[24] PROVINCE=Mahasarakham, TGAT=M, TPAT=H Level3 0.003 0.8000 1.896 
 [25] SEX=Male, PROVINCE=Chaiyaphum, TPAT=H Level4 0.001 1.0000 3.264 
[26] SEX=Male, PROVINCE=Chaiyaphum, TGAT=H Level4 0.001 1.0000 3.264 
[27] SEX=Male, PROVINCE=Ubonratchathani, TPAT=H Level4 0.001 1.0000 3.264 
[28] PROVINCE=Sakonnakhon, TGAT=M, TPAT=H Level4 0.001 1.0000 3.264 
[29] SEX=Male, PROVINCE=Chaiyaphum, TGAT=H, TPAT=H Level4 0.001 1.0000 3.264 
[30] SEX=Male, PROVINCE=Sakonnakhon, TGAT=M, TPAT=H Level4 0.001 1.0000 3.264 
[31] SEX=Male, PROVINCE=Roiet, TGAT=L, TPAT=M Level4 0.001 1.0000 3.264 
[32] PROVINCE=Khonkaen, TGAT=H, TPAT=H Level4 0.004 0.8570 2.798 
[33] SEX=Male, PROVINCE=Ubonratchathani, TGAT=M Level4 0.004 0.8330 2.720 
[34] SEX=Female, PROVINCE=Khonkaen, TGAT=H, TPAT=H Level4 0.004 0.8330 2.720 
[35] PROVINCE=Sisaket, TGAT=H Level4 0.003 0.8000 2.611 
[36] SEX=Male, PROVINCE=Khonkaen, TGAT=H Level4 0.003 0.8000 2.611 

 
2. ผลการสร้างรูปแบบจากการวิเคราะห์ที่ได้มาสนับสนุนการประชาสัมพันธ์เผยแพร่ข้อมูลการรับสมัคร  
 การสร้างรูปแบบจากผลการวิเคราะห์ที่ได้มาสนับสนุนการประชาสัมพันธ์เผยแพร่ข้อมูลการรับสมัคร และ
การวางแผนการรับสมัครคัดเลือกเข้าศึกษาในระบบ TCAS มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จากผลการวิเคราะห์ตารางที่ 3 
โดยเรียงล าดับความส าคัญของกฎความสัมพันธ์ทางด้านขวา (RHS Level) จากอันดับการสมัคร 1-4 ข้อมูลที่ปรากฏ
จากกฎการทดลองประกอบด้วย กฎด้านซ้าย (Left Hand Side : LHS), กฎด้านขวา (Right Hand Side : RHS),  
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ค่าสนับสนุน (Support) การเกิดกฎความสัมพันธ์, ค่าความเชื่อมั่น (Confidence) ร้อยละของกฎความสัมพันธ์ของ
กฎด้านซ้าย (LHS) เกิดข้ึนกับกฎความสัมพันธ์ทางด้านขวา (RHS) และค่าความสอดคล้อง (Lift) เป็นค่าท่ีแสดงการ
เกิดความสัมพันธ์ของกฎทางด้านซ้าย และกฎทางด้านขวาเกิดต่อกันมากน้อยเพียงใด เพ่ือให้เข้าใจของการเกิดกฎ
ความสัมพันธ์มากข้ึน ผู้วิจัยได้แสดงอธิบายตัวอย่างกฎความสัมพันธ์เพียง 10 กฎ และสามารถน าความสัมพันธ์ที่
ได้มาออกแบบเพ่ือวางแผนการรับสมัครคัดเลือกบุคคคลเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรีระบบ TCAS ต่อไปได้อธิบาย
การเกิดกฎความสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนรายละเอียดการอธิบายดังตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 การอธิบายกฎความสัมพันธ์ 
 

Rule No. Caption Confidence 
1 ถ้าผู้สมัครเป็นเพศชาย และ อยู่จังหวัดอุดรธานี และคะแนน TGAT อยู่ในระดับปานกลาง และ

คะแนน TPAT อยู่ในระดับต่ า แล้วผู้สมัครจะมีโอกาสเลือกสมัครสาขาวิชาเป็น อันดับที่ 1 
100.00 % 

2 ถ้าผู้สมัครเป็นเพศชาย และอยู่จังหวัดนครราชสีมา และคะแนน TGAT อยู่ในระดับต่ า และ
คะแนน TPAT อยู่ในระดับปานกลาง แล้วผู้สมัครจะมีโอกาสเลือกสมัครสาขาวิชาเป็น อันดับที่ 1 

100.00 % 

3 ถ้าอยู่จังหวัดนชัยภูมิ และคะแนน TGAT อยู่ในระดับต่ า และคะแนน TPAT อยู่ในระดับปาน
กลาง แล้วผู้สมัครจะมีโอกาสเลือกสมัครสาขาวิชาเป็น อันดับที่ 1 

100.00 % 

4 ถ้าผู้สมัครเป็นเพศหญิง และอยู่จังหวัดชัยภูมิ และคะแนน TGAT อยู่ในระดับต่ า และคะแนน 
TPAT อยู่ในระดับปานกลาง แล้วผู้สมัครจะมีโอกาสเลือกสมัครสาขาวิชาเป็น อันดับที่ 1 

100.00 % 

5 ถ้าผู้สมัครเป็นเพศหญิง และอยู่จังหวัดบุรีรัมย์ และคะแนน TGAT อยู่ในระดับสูง และคะแนน 
TPAT อยู่ในระดับสูง แล้วผู้สมัครจะมีโอกาสเลือกสมัครสาขาวิชาเป็น อันดับที่ 1 

100.00 % 

6 ถ้าผู้สมัครอยู่จังหวัดอ านาจเจริญ และคะแนน TGAT อยู่ในระดับสูง และคะแนน TPAT อยู่ใน
ระดับสูง แล้วผู้สมัครจะมีโอกาสเลือกสมัครสาขาวิชาเป็น อันดับที่ 1 

100.00 % 

7 ถ้าผู้สมัครเป็นเพศชาย และอยู่จังหวัดอ านาจเจริญ และคะแนน TGAT อยู่ในระดับสูง แล้ว
ผู้สมัครจะมีโอกาสเลือกสมัครสาขาวิชาเป็น อันดับที่ 1 

100.00 % 

8 ถ้าผู้สมัครเป็นเพศชาย และอยู่จังหวัดอ านาจเจริญ และคะแนน TPAT อยู่ในระดับสูง แล้ว
ผู้สมัครจะมีโอกาสเลือกสมัครสาขาวิชาเป็น อันดับที่ 1 

100.00 % 

9 ถ้าผู้สมัครเป็นเพศหญิง และอยู่จังหวัดอ านาจเจริญ และคะแนน TPAT อยู่ในระดับสูง แล้ว
ผู้สมัครจะมีโอกาสเลือกสมัครสาขาวิชาเป็น อันดับที่ 1 

100.00 % 

10 ถ้าผู้สมัครอยู่จังหวัดนครราชสีมา และคะแนน TGAT อยู่ในระดับสูง และคณะแนน TPAT อยู่ใน
ระดับต่ าแล้วผู้สมัครจะมีโอกาสเลือกสมัครสาขาวิชาเป็น อันดับที่ 1 

100.00 % 

... .... ... 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

 1. การวิเคราะห์คุณลักษณะของผู้สมัครในการเลือกสาขาวิชาในระบบ TCAS โดยเทคนิคเหมืองข้อมูล 
พบว่า วิธีการการค้นหากฎความสัมพันธ์ (Association Rule) วิธีอัลกอริทึมเอไพรออริ (Apriori Algorithm)  
โดยก าหนดค่าความเชื่อมั่น (Confidence) ของการวิเคราะห์เพ่ือให้ได้กฎความสัมพันธ์ที่มีความน่าเชื่อถือสูงร้อยละ 
80.00 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกอันดับสาขาวิชามากที่สุด คือ ปัจจัยด้านเพศของผู้สมัคร, ปัจจัยด้าน
จังหวัด, ปัจจัยด้านคะแนนความถนัดทั่วไป (TGAT), ปัจจัยด้านความถนัดทางวิชาวิชา (TPAT) ตามล าดับ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของอนันต์ ปินะเต [10] ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการวิเคราะห์สารสนเทศเพ่ือการพัฒนาระบบสนับสนุนการวาง
แผนการคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระบบ TCAS มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผลการวิจัยพบว่า วิธีการค้นหากฎ
ความสัมพันธ์ ข้อมูลกลุ่มมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มีค่าความถูกต้องร้อยละ 82.85 กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์
สุขภาพมีค่าความถูกต้องร้อยละ 80.88 และกลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีค่าความถูกต้องร้อยละ 78.85 
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 2. ผลการสร้างรูปแบบการวิเคราะห์คุณลักษณะของผู้สมัครในการเลือกสาขาวิชาในระบบ TCAS โดย
เทคนิคเหมืองข้อมูล สามารถมาสนับสนุนการประชาสัมพันธ์เผยแพร่ข้อมูลการรับสมัคร และการวางแผนการรับ
สมัครคัดเลือกเข้าศึกษาในระบบ TCAS มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เน่ืองจากสามารถน าผลการวิเคราะห์มาสร้างเป็น
กฎการตัดสินใจในการเลือกอันดับสาขาวิชาการสมัครซึ่งกฎที่สร้างได้จ านวน 36 กฎความสัมพันธ์ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของอนันต์ ปินะเต [8] ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการค้นหากฎความสัมพันธ์ข้อมูลนิสิตใหม่เพ่ือพัฒนาระบบ
ประชาสัมพันธ์หลักสูตรออนไลน์ โดยเทคนิคการหากฎความสัมพันธ์ข้อมูล (Association Rule) พบว่าสามารถน า
รูปแบบข้อมูลนิสิตใหม่เพ่ือพัฒนาเป็นระบบประชาสัมพันธ์หลักสูตรออนไลน์ 
 3. จากปัญหาของการรับสมัครคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี ระบบ TCAS มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม คือ มีผู้สมัครเป็นจ านวนมากแต่มีจ านวนผู้สมัครที่ยันสิทธ์ิเข้าศึกษา และจ านวนการรายงานตัวเข้า
ศึกษาที่มีจ านวนน้อยกว่าแผนการรับ งานวิจัยน้ีได้วิเคราะห์คุณลักษณะข้อมูลผู้ สมัครที่ผ่านมาในการเลือกอันดับ
สาขาวิชา เพ่ือให้ทราบคุณลักษณะที่แท้จริงในการเลือกอันดับสาขาวิชา เพ่ือการวางแผนการประชาสัมพันธ์ วาง
แผนการสมัคร ร่วมถึงวางแผนการออกแบบระบบรูปแบบการสมัครในบางสาขาวิชาเพ่ือให้ได้จ านวนผู้สมัครที่ยืนยัน
สิทธ์ิ จ านวนการรายงานตัวเป็นไปตามแผนการรับ หรือใกล้เคียงกับแผนการรับมากที่สุด 
 ข้อมูลการรับสมัครพบว่า มีผู้ยืนยันสิทธ์ิเข้าศึกษาและผู้รายงานตัวเข้าศึกษาต่ ากว่าแผนการรับ เมื่อเทียบ
กับจ านวนผู้สมัครและผู้ผ่านการคัดเลือกที่มีจ านวนมากกว่าแผนการรับมาก จากข้อมูลมหาวิทยาลัยควรมีการ
ประชาสัมพันธ์และวางแผนการรับสมัครคัดเลือกเพ่ือให้ผู้สมัครได้ยืนยันสิทธ์ิแลรายงานตัวเข้าศึกษาในสาขาวิชาท่ี
ผู้สมัครได้สมัครเพ่ือให้จ านวนผู้สมัครที่รายงานตัวเข้าศึกษาใกล้เคียงแผนการรับมากที่สุด 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

 งานวิจัยน้ีได้วิเคราะห์ข้อมูลการรับสมัครคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรีระบบ 
TCAS เพ่ือหาความสัมพันธ์การเลือกอันดับสาขาวิชาผู้สมัคร ซึ่งการวิจัยครั้งน้ียังขาดข้อมูลปัจจัยด้านต่าง ๆ  ที่อาจ
ส่งผลต่อการเลือกอันดับสาขาวิชาของผู้สมัคร เช่น ปัจจัยด้านผลการเรียนเฉลี่ยสะสม และผลการเรียนกลุ่มสาระของ
ผู้สมัคร (GPAX/GPA) ปัจจัยด้านขนาดของโรงเรียนและปัจจัยด้านงานอดิเรก (ทักษะความสามารถอื่น ๆ) เป็นต้น 
อนาคตผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะน าปัจจัยเหล่าน้ีมาท าการทดลองวิเคราะห์เพ่ิมเติมเพ่ือให้ค้นหารูปแบบที่เกิดข้ึนจากการ
สมัครเลือกอันดับสาขาวิชาของผู้สมัครระบบ TCAS เพ่ือให้ได้กฎความสัมพันธ์ที่ถูกต้องมากข้ึน 
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บทคัดย่อ 

 

 การวิจัยในครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต
สรรพสิ่งในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา 2) ทดลองใช้ระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตใน
โรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา  และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของเกษตรที่มีต่อระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้
เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา กลุ่มเป้าหมายคือ เกษตรกร  บ้านค าปลาฝา ต าบล
ขมิ้น อ าเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธ์ุ จ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) ระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้
เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา 2) แบบบันทึกการทดสอบประสิทธิภาพของระบบ 
และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ การทดสอบประสิทธิภาพของระบบด้วยการตรวจวัด ค่าพารามิเตอร์ ดังต่อน้ี  
1) ค่าอุณหภูมิ และ 2) ค่าความชื้นสัมพัทธ์ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพสิ่งใน
โรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา พบว่า มีองค์ประกอบ 4 ส่วน ได้แก ่(1) ระบบตรวจวัดอุณหภูมิและความชื้น (2) ระบบป้อน
ข้อมูล (3) ระบบจัดเก็บข้อมูล และ (4) ระบบประมวล พบว่า การท างานของระบบที่แสดงข้อมูลผ่านจอแสดงค่าต่าง 
ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 2) ผลการการทดสอบระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมในโรงเรือนจ าลอง พบว่า ระบบสามารถ
วัดค่าอุณหภูมิได้ต้ังแต่ 0 – 100 ˚C และความชื้นสัมพัทธ์ได้ต้ังแต่ 20%RH – 80%RH โดยมีค่าความเหมาะสมภายใน
โรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา ที่วัดได้คือ อุณหภูมิอยู่ที่ 30 ˚C และ ความชื่นอยู่ที่ 60%RH ตามล าดับ ระบบยังสามารถ
แสดงสถานะค่าอุณหภูมิและความชื้นของโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนาได้ตลอดเวลา แสดงข้อมูลผ่านจอ ซึ่งช่วยให้
เกษตรกรรับรู้ข้อมูลได้ตลอดและสามารถน าข้อมูลมาวิเคราะห์การวางแผนในการเพาะพันธ์ุกบนาได้ตลอดทั้งปี แม้
ในช่วงฤดูหนาว ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบระหว่างระบบด้ังเดิมกับระบบใหม่ พบว่า ระบบใหม่มีประสิทธิภาพมากกว่าในด้าน
การเปลี่ยนถ่ายน้ าอัตโนมัติ ใช้แรงงานคน และใช้ระยะเวลาในการเปลี่ยนถ่ายน้ า น้อยกว่าระบบด้ังเดิม และ 3) ผล
การศึกษาความพึงพอใจของเกษตรที่มีต่อระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งใน
โรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา โดยภาพรวมอยู่ในระดับ ดีมาก มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ (x̅ = 4.44, SD. = 0.45) เมื่อพิจารณา
รายด้าน พบว่า ระบบเป็นประโยชน์ในการต่อยอดอาชีพ อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.55, SD. = 0.50) 
 

ค าส าคัญ :  ระบบอัตโนมัติ, กบนา, เกษตรอัจฉริยะ, เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง 
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ABSTRACT 
 

This research aimed to 1) develop an environmental control system using Internet of 
Things (IoT) technology in a frog breeding house, 2) test the environmental control system using 
IoT technology in a frog breeding house, and 3) study farmers' satisfaction with the environmental 
control system using IoT technology in a frog breeding house. The target group consisted of 40 
farmers in Ban Kham Pla Fa, Khammin Subdistrict, Mueang District, Kalasin Province. The research 
instruments included: 1) an environmental control system using IoT technology in a frog breeding 
house, 2) a system performance test record form, and 3) a satisfaction questionnaire. The system 
performance test measured two parameters: 1) temperature and 2) relative humidity. The statistics 
used in the research were mean, percentage, and standard deviation. 
 The research findings were as follows: 1) the development of the environmental control 
system using IoT technology in the frog breeding house revealed four main components:                 
(1) a temperature and humidity measurement system, (2) a data entry system, (3) a data storage system, 
and (4) a processing system. The system effectively displayed data on a screen, demonstrating high 
efficiency, 2) The performance test of the environmental control system in the experimental house 
found that the system could measure temperatures ranging from 0–100 ˚C and relative humidity 
levels from 20% RH to 80% RH. The optimal environmental conditions for the frog breeding house 
were identified as a temperature of 30 ˚C and a humidity level of 60% RH. The system displayed 
real-time temperature and humidity data on a screen, enabling farmers to continuously monitor 
and analyze information for year-round frog breeding, even during winter. When comparing the 
traditional system with the new system, the new system proved to be more efficient in terms of 
automatic water changes, reduced labor requirements, and shorter water change times and  
3) the study of farmers' satisfaction with the environmental control system using IoT technology in the 
frog breeding house showed an overall satisfaction rating at a "very good" level, with an average 
score of ( x̅ =  4.44, SD. = 0.45). Specifically, the system was rated as highly beneficial for career 
development, with an average score of (x̅ = 4.55, SD. = 0.50). 
 

Keywords : Automatic System, Frog, Smart Farm, Internet of Things technology 
 

บทน า 
 

การเพาะเลี้ยงกบนา (Hoplobatrachus Rugulosus) มีความส าคัญในหลายด้าน โดยเฉพาะใน 
เชิงเศรษฐกิจ เน่ืองจากกบนาเป็นที่นิยมในตลาด กบนามีขนาดใหญ่ รสชาติหวาน และคุณภาพดี การเพาะเลี้ยงกบนา
มีศักยภาพในการเพ่ิมผลผลิตและส่งออก ซึ่งช่วยส่งเสริมเศรษฐกิจท้องถ่ินและสร้างงานให้กับชุมชน 

อย่างไรก็ตาม การเพาะเลี้ยงกบนาในช่วงฤดูหนาวมีปัญหาหลายประการ เช่น กบนาหยุดการเจริญเติบโต
หรือจ าศีล ไม่มีการพัฒนาระบบสืบพันธ์ุวางไข่ และประสบปัญหาด้านโรคที่เกิดจากสภาพแวดล้อมที่หนาวเกินไป 
ส่งผลให้อัตราการรอดตายต่ า การพัฒนาการของลูกอ๊อดใช้เวลา 30 วันในการเจริญเป็นลูกกบที่สามารถจ าหน่ายได้ 
แต่ในช่วงฤดูหนาวอาจใช้เวลานานข้ึนถึง 45-60 วัน ท าให้ต้นทุนค่าอาหารเพ่ิมข้ึน การจัดการบ่อเพาะเลี้ยง  
การจัดการน้ า คุณภาพ ค่าความเป็นกรดเป็นด่าง ก็เป็นอีกหน่ึงปัญหา เกษตรกรต้องคอยเฝ้าดูและจัดการบ่อ
เพาะเลี้ยงด้วยตนเอง ซึ่งท าให้เสียเวลาและเกิดปัญหาต่าง ๆ เช่น ไฟฟ้าดับ น้ าไม่ไหล และน้ าเน่าเสีย การน ารูปแบบ
เกษตรอัจฉริยะ เข้ามาช่วยในการบริหารจัดการดูแลสามารถช่วยแก้ปัญหาเหล่าน้ีได้ โดยการน าเทคโนโลยี เข้ามา
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ปรับปรุงพัฒนาระบบโรงเรือน ทดแทนแรงงานคน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตมากข้ึน [1-2] ได้แก่ การควบคุม
อุณหภูมิการเปลี่ยนถ่ายน้ าอัตโนมัติ และการควบคุมความชื้น ใช้ระบบควบคุมอุณหภูมิและความชื้นในโรงเรือน เช่น 
เครื่องท าความร้อนในช่วงฤดูหนาวและระบบระบายความร้อนในช่วงฤดูร้อน 

การพัฒนาโรงเรือนอัตโนมัติ ที่ประกอบด้วย ระบบการเปลี่ยนถ่ายน้ าอัตโนมัติ ติดต้ังระบบการเปลี่ยนถ่าย
น้ าอัตโนมัติเพ่ือรักษาคุณภาพน้ าและลดการใช้น้ า การใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง มาใช้ในการควบคุมสภาวะ
แวดล้อมในโรงเรือน เช่น การตรวจวัดและควบคุมอุณหภูมิ ความชื้น  แบบเรียลไทม ์ดังน้ันการพัฒนาระบบโรงเรือน
อัจฉริยะที่สามารถควบคุมสภาวะแวดล้อมได้อย่างแม่นย า ลดการใช้แรงงานในการเปลี่ยนถ่ายน้ า คุณภาพน้ า ด้าน
ค่าความเป็นกรดเป็นด่างมีความเหมาะสมกับการเจริญเติบโต เพ่ิมอัตราการรอดตาย จะช่วยเพ่ิมผลผลิตและลด
ต้นทุนการผลิต ส่งผลให้เกษตรกรมีรายได้เพ่ิมข้ึนและสามารถเพาะเลี้ยงกบนาได้ตลอดทั้งปี 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา 
1.2 เพ่ือทดลองใช้ระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา 

  1.3 เพ่ือสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตใน
โรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง เป็นเครือข่ายของวัตถุทางกายภาพที่สามารถเชื่อมต่อและสื่อสารกันได้  
ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการควบคุมหรือตรวจสอบวัตถุต่าง ๆ จากระยะไกลผ่านเครือข่ายที่มีอยู่ แต่ก็มีทั้งข้อดีและ
ข้อเสียที่ต้องพิจารณา ข้อดีของเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง ได้แก่ การเพ่ิมประสิทธิภาพ การเชื่อมต่ออุปกรณ์
ต่าง ๆ ท าให้สามารถรวบรวมข้อมูลและปรับปรุงการท างานได้ การประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย การอัตโนมัติและ
การควบคุมระยะไกลช่วยลดความต้องการในการตรวจสอบด้วยตนเอง ความสะดวกสบาย การควบคุมอุปกรณ์ผ่าน
แอปพลิเคชันหรือแพลตฟอร์มต่าง ๆ ท าให้ชีวิตง่ายข้ึน ในด้านการเกษตรอัจฉริยะและการเลี้ยงสัตว์น้ า การใช้ 
เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพสิ่งสามารถช่วยในการตรวจสอบสภาพแวดล้อม การควบคุมอุณหภูมิ และการจัดการ
ทรัพยากรน้ า ซึ่งสามารถน าไปสู่การเพ่ิมผลผลิตและลดความเสี่ยงจากปัจจัยภายนอกได้ ข้อเสียของ อาจรวมถึง
ความซับซ้อนในการติดต้ังและบ ารุงรักษา ความเสี่ยงด้านความปลอดภัยของข้อมูล และความต้องการในการมีการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มั่นคง ดังน้ัน การวางแผนและการประเมินความเสี่ยงเป็นสิ่งส าคัญก่อนการน า เทคโนโลยี
อินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง มาใช้ในระบบเกษตร [3]  
 ฟาร์มอัจฉริยะแตกต่างจากฟาร์มแบบด้ังเดิมในหลาย ๆ ด้าน โดยเฉพาะในเรื่องของการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพและผลผลิต ฟาร์มอัจฉริยะใช้เครื่องมือที่ทันสมัย เช่น เซ็นเซอร์ โดรน และการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือ
จัดการและติดตามข้ันตอนการเกษตรต่าง ๆ ต้ังแต่การปลูกจนถึงการเก็บเกี่ยว ด้วยการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล
เกี่ยวกับสภาพอากาศ ระดับความชื้นในดิน สุขภาพของพืช และความต้องการสารอาหาร ฟาร์มอัจฉริยะช่วยให้
เกษตรกรสามารถตัดสินใจและด าเนินการเฉพาะเจาะจงเพ่ือเพ่ิมผลผลิต [4] เช่นเดียวกับ เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต
สรรพสิ่ง ถูกใช้ในการเกษตร เช่น โรงเรือนปลูกพืชอัจฉริยะและการเกษตรแม่นย ากออกแบบมาเพ่ือให้มีความ
ยืดหยุ่นและคล่องตัวสูง [5] การท าฟาร์มกบนาอัจฉริยะด้วยระบบ เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง เป็นแนวทางที่มี
ประสิทธิภาพในการพัฒนาการเพาะเลี้ยงกบนา การควบคุมอุณหภูมิและความชื้นอย่างเหมาะสมจะช่วยให้กบเติบโต
ได้ดีและสามารถเพาะขยายพันธ์ุได้ตลอดทั้งปี 
 ไพฑูรย์ ศรีนิล และ คณะ [6] ได้พัฒนาแอปพลิเคชันระบบควบคุมอัตโนมัติส าหรับการปลูกเมล่อนใน
โรงเรือน โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งและการควบคุมฟัซซี ด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ส่วนหลัก คือ การเก็บ
ข้อมูลสภาพแวดล้อมในโรงเรือน การออกแบบตัวควบคุมฟัซซี่  การพัฒนาสมาร์ทโฟนแอปพลิเคชันระบบควบคุม
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อัตโนมัติ และการทดสอบประสิทธิภาพการท างานของ แอปพลิเคชันระบบควบคุมอัตโนมัติ โดยที่ตัวควบคุมฟัซซี่ถูก
ออกแบบและสร้างจากข้อมูลการเจริญเติบโต ของต้นเมล่อนที่ได้จากการทดลองปลูกจริงในโรงเรือนโดยผู้เชี่ยวชาญ 
ส าหรับส่วนของการพัฒนาสมาร์ท โฟนแอปพลิเคชันระบบควบคุมอัตโนมัติได้ใช้เทคโนโลยี Node-Red ร่วมกับ
เทคโนโลยี IoT และส่วนของ การทดสอบประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชันระบบควบคุมอัตโนมัติ มีการ
ทดสอบโดยน าค่า น้ าหนักและค่าความหวานของผลเมล่อนที่ได้จากการปลูกด้วยแอปพลิเคชันระบบควบคุมอัตโนมัติ 
เปรียบเทียบกับผลเมล่อนที่ได้จากการปลูกจริงโดยผู้เชี่ยวชาญที่เป็นมนุษย์ จากผลการทดสอบทางสถิติด้วย z-test 
พบว่าผลผลิตเมล่อนจากท้ัง 2 กลุ่มไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 หรือกล่าว
ได้ว่า แอปพลิเคชันระบบควบคุมอัตโนมัติที่ผู้ วิจัยได้พัฒนาข้ึนมาน้ีสามารถท างานทดแทน  แรงงานคนที่เป็น
ผู้เชี่ยวชาญได้  สอดคล้องกับ [8] ได้ท าการวิจัยผลของอุณหภูมิต่อการเจริญเติบโต และอัตราการรอดตายของพ่อแม่
พันธ์ุกบนาลูกผสม และเพ่ือศึกษาผลของอุณหภูมิต่ออัตราการปฏิสนธิและอัตราการเพาะฟักไข่กบนาลูกผสม โดย
การเลี้ยงกบพ่อแม่พันธ์ุในบ่อซีเมนต์ในช่วงฤดูหนาว วางแผนการทดลองแบบสุ่มสมบูรณ์ จ า นวน 3 ซ้ า    
ประกอบด้วย 5 ชุดการทดลอง ได้แก่ 1) ไม่ควบคุมอุณหภูมิ   2) ควบคุมอุณหภูมิที่ 30 องศาเซลเซียส 3) ควบคุม
อุณหภูมิที่ 32 องศาเซลเซียส 4) ควบคุมอุณหภูมิที่ 34 องศาเซลเซียส และ 5) ควบคุมอุณหภูมิที่ 36 องศาเซลเซียส 
จากการศึกษา พบว่า การเลี้ยงพ่อแม่พันธ์ุกบนาลูกผสมในช่วงฤดูหนาวเพ่ือการเพาะพันธ์ุกบนาลูกผสมสามารถท าได้ 
และการควบคุมอุณหภูมิที่เหมาะสมต่อการเพาะขยายพันธ์ุกบนาลูกผสมควรอยู่ในช่วงระหว่าง 30 -36 องศา
เซลเซียสเช่นเดียวกับการศึกษาของ กาญจนา ดงสงคราม และคณะ [7] ยังได้พัฒนาระบบควบคุมสภาวะแวดล้อม
โดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนจ าลอง ซึ่งช่วยให้การควบคุมสภาพแวดล้อมภายในโรงเรือนมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน การน าเทคโนโลยี เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง มาใช้ในการเพาะเลี้ยงกบนาจึงเป็นอีก
แนวทางหน่ึงที่จะช่วยให้เกษตรกรสามารถเพาะเลี้ยงกบนาได้ตลอดทั้งปี เพ่ิมผลผลิตและลดต้นทุนการผลิตได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 ระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนจ าลอง  
 1.2 แบบบันทึกการทดสอบประสิทธิภาพของระบบ  
 1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของ
สรรพสิ่งในโรงเรือนจ าลอง  
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมาย จ านวน 40 ราย เป็นเกษตรกรบ้านค าปลาฝา ต าบลขมิ้น อ าเภอมือง จังหวัดกาฬสินธ์ุ
คัดเลือกโดยเลือกกลุ่มเกษตรกรผู้ปลูกอ้อย ที่สนใจเพาะเลี้ยงกบนา 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เกี่ยวกับระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยี
อินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนจ าลอง และสภาพทั่วไปการเพาะเลี้ยงกบนาไร่ปรมัตถ์ 

3.2 การออกแบบและพัฒนาระบบอัตโนมัติส าหรับเกษตรอัจฉริยะน้ันเป็นการน าเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการเกษตร โดยเฉพาะในการเพาะเลี้ยงกบนา ระบบดังกล่าวสามารถตรวจวัดและควบคุมอุณหภูมิ
และความชื้นได้อย่างแม่นย า นอกจากน้ียังรวมถึงระบบป้อนและจัดเก็บข้อมูลปัจจัยต่าง ๆ  ซึ่งเป็นข้อมูลส าคัญที่จะ
น าไปวิเคราะห์เพ่ือวางแผนการเพาะเลี้ยงกบนาให้ได้ผลผลิตที่ดีที่สุด ระบบอัตโนมัติที่อาจถูกน ามาใช้ในการ
เพาะเลี้ยงกบนา ได้แก่ 
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1) ระบบตรวจวัดอุณหภูมิและความชื้น ใช้เซ็นเซอร์ในการตรวจวัดค่าอุณหภูมิและความชื้นใน
โรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา โดกยก าหนดค่าอุณหภูมิไว้ที่ 30-31 องศาเซลเซียส จะใช้ฮีตเตอร์ในการควบคุมอุณหภูมิ
โดยการให้ความร้อนหากอุณหภูมิภายในโรงเรือนต่ ากว่าค่าท่ีก าหนด และหากอุณหภูมิสูงเกินกว่าค่าท่ีก าหนดพัดลม
ระบายอากาศจะท างานลดอุณหภูมิภายในโรงเรือน ส่วนระบบพ่นหมอกจะท างานเมื่อความชื้นต่ ากว่าค่าที่ก าหนด 
ส่วนความความชื้นก าหนดไว้ที่ 60-70 เพ่ือให้สภาพแวดล้อมอยู่ในระดับที่เหมาะสมกับการเพาะเลี้ยง 

2) ระบบป้อนข้อมูล จะท าการรวบรวมข้อมูลจากเซ็นเซอร์และอุปกรณ์ต่าง ๆ ค่าความชื้น  
ค่าอุณหภูมิ ในแต่ละวันเพ่ือจัดเก็บและวิเคราะห์ข้อมูล 

3) ระบบจัดเก็บข้อมูล บันทึกข้อมูลปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อการเพาะเลี้ยงกบนา เช่น ข้อมูล
เก่ียวกับอุณหภูมิ ความชื้น และการเปลี่ยนแปลงอากาศในรอบวัน 

4) ระบบวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ข้อมูลที่ได้จากระบบจัดเก็บข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์และวางแผนการ
เพาะเลี้ยงกบนาให้มีประสิทธิภาพ 

5) ระบบแสดงผล ระบบแสดงผลผ่านอุปกรณ์ให้รับรู้การท างานตามโปรแกรมควบคุมและสัง่การ 
6) ทดสอบเก็บข้อมูลในช่วงเดือน มกราคม 2565 – พฤษภาคม 2566 เป็นเวลา 5 เดือน เพ่ือ

เปรียบเทียบในช่วงฤดูหนาว เข้าฤดูร้อน เพ่ือทดสอบระบบการท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน [9]   ระดับความพึงพอใจ 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. ผลการพัฒนาระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอรเ์น็ตในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา 
 การพัฒนาระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนเพาะเลี้ยง
กบนา ผู้วิจัยที่ออกแบบและพัฒนา ระบบดังน้ี 1) ระบบตรวจวัดอุณหภูมิและความชื้น 2) ระบบป้อนข้อมูล  
3) ระบบจัดเก็บข้อมูล 4) ระบบประมวลผล แสดงในภาพที่ 1-2 แสดงดังตารางที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 แผงควบคุมวงจรระบบอัตโนมัติ 
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ภาพที ่2 แผนผังการท างานของระบบโรงเรือนอัตโนมัติ 
 
 จากภาพที่ 1-2 ระบบการท างานของแต่ละอึปกรณ์ต่าง ๆ ที่ได้พัฒนาข้ึนจะมีข้ันตอนและหน้าท่ีการท างาน
ที่แตกต่างกันตามค าสั่งที่ป้อนข้อมูล ดังแสดงในตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 หน้าท่ีขององค์ประกอบแต่ละส่วน 
 

ระบบท างาน หน้าท่ีท างาน อุปกรณ ์
ระบบตรวจวัดอุณหภูมิและ
ความชื้น 

ตรวจวัดค่าอุณหภูมิและความชื้นในโรงเรือนเพาะเลี้ยง
กบนา เพื่อให้สภาพแวดล้อมอยู่ในระดับที่เหมาะสมกับ
การเพาะเลี้ยง 

- เซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิ(DHT22) 
- เซ็นเซอร์ตรวจวัดความชื่น (DHT22) 

ระบบป้อนข้อมูล รวบรวมข้อมูลจากเซ็นเซอร์และอุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อ
จัดเก็บและวิเคราะห์ข้อมูล 

- โหนดเอ็มซียู (NodeMCU) 
- เว็บแอปพลิเคชั่นNetpie 

ระบบจัดเก็บข้อมูล บันทึกข้อมูลอุณหภูมิ ความชื้น และการเปลี่ยนถ่าย
อากาศในรอบวัน 

-Micro SD Grad 

ระบบประมวลผล แปลงค่าที่ได้รับจากเซ็นเซอร์ 
- ควบคุมการด าเนินการต่าง ๆ ใน 
ด้านอินพุตและเอาต์พุต 
-แสดงผล และการตรวจติดตามค่า 
การตรวจวัดค่าสภาวะแวดล้อมในโรงเรือนจ าลอง 

-IOT รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์แสดง
ค่าผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที ่

ระบบแสดงผล แสดงค่าท างานตามโปรแกรมควบคุมและสั่งการ - ปั้มน้ าขนาด 1 นิ้ว 
- รีเลย์ 
- ฮีตเตอร์ปรับอุณหภูมิ 
- พัดลมดูดอากาศ 

 
2. ผลการทดลองใช้ระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา 
        ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตในโรงเรือนเพาะเลี้ยง
กบนา พบว่า ระบบอัตโนมัติสามารถควบคุมปัจจัยสิ่งแวดล้อมให้เหมาะสม และคงที่ไม่เปลี่ยนแปลงไปตามสภาพสิ่ง
แวดภายนอก โดยระบบสามารถต้ังเวลาการท างานในการบริหารจัดการน้ า และระบบแสดงผลตลอดเวลาผ่าน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ เพ่ือให้สามารถเก็บข้อมูลค่าความชื้นในอากาศ ค่าความชื้นสัมพัทธ์และค่าอุณหภูมิรอบ ๆ มาแสดง
ในรูปแบบของภาพกราฟิกบนหน้าจออุปกรณ์ เคลื่อนที่ได้ แสดงดังภาพที่ 3 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3 แสดงค่าอุณหภูมิ ความชื้น และระบบเปลี่ยนถ่ายน้ าอัตโนมัติภายในโรงเรือนกบนาผ่านอุปกรณ์ 
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จากภาพที่ 3 ระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา ได้ท า
การทดสอบเก็บข้อมูลอุณหภูมิภายนอกในช่วงเดือน มกราคม 2565 – พฤษภาคม 2566 อุณหภูมิภายและความชื้น
ภายในและนอกโรงเรือน แสดงค่าผ่านหน้าจอและประมวลผลผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ พบว่า ระบบสามารถท างานตาม
ค่าท่ีก าหนดไว้ได้อย่างแม่นย า โดยท าการเกษข้อมูลและน าค่ามาวิเคราะห์ โดยค่าของอุณหภูมิเฉลี่ยที่ 28.93 องศา
เซลเซียส ต่ าสุดอยู่ที่ 18 องศาเซลเซียส สูงสุดอยู่ที่ 35 องศาเซลเซียส ส่วนอุณหภูมิภายในเฉลี่ยอยู่ที่ 30 .46 องศา
เซลเซียส ต่ าสุดอยู่ที่ 30.12 องศาเซลเซียส และสูงสุดอยู่ที่ 30.80  องศาเซลเซียส  แสดงดังภาพที่ 4 ส่วนระบบ
ควบคุมความชื้นโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา พบว่า ความชื้นภายนอกเฉลี่ย
อยู่ที่ 30.72 เปอร์เซ็นต์ สูงสุด 75.00 เปอร์เซ็นต์ และต่ าสุด 10.00 เปอร์เซ็นต์ ส่วนความชื้นภายในโรงเรือนที่
ควบคุมอุณหภูมิเฉลี่ยอยู่ที่ 60.42 เปอร์เซ็นต์ สูงสุด 60.88 เปอร์เซ็นต์ ต่ าสุด 60.0 เปอร์เซ็นต์ แสดงดังภาพที่ 4-5 
 

 
 

ภาพที ่4 เปรียบเทียบอุณหภูมิภายในและภายนอกโรงเรือน 
 

 
 

ภาพที ่5 เปรียบเทียบความชื้นภายในและภายนอกโรงเรอืน 
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 จากภาพที่ 4 - 5 แสดงให้เป็นเห็นว่า ภายในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนาท่ีใช้ระบบควบคุมอุณหภูมิ
และความชื้นอัตโนมัติ อุณหภูมิและความชื้นจะคงที่และไม่เปลี่ยนแปลงมากเมื่อเทียบกับสภาพอากาศภายนอก
โรงเรือน การควบคุมสภาวะแวดล้อมน้ีมีความส าคัญต่อการเจริญพันธ์ุและการเจริญเติบโตของกบ เน่ืองจากการ
เพาะเลี้ยงกบในธรรมชาติจะท าได้เฉพาะในช่วงฤดูฝนและฤดูร้อนเท่าน้ัน ในฤดูหนาวกบจะไม่ผสมพันธ์ุและวางไข่ 
หรือที่เรียกว่ากบจ าศีล ดังน้ัน การใช้ระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (IoT) 
ในโรงเรือนจ าลอง จะช่วยให้เกษตรกรสามารถเพาะเลี้ยงกบได้ตลอดทั้งปี ไม่จ ากัดเฉพาะในฤดูฝนและฤดูร้อนเท่าน้ัน 
ซึ่งจะเพ่ิมโอกาสในการเพาะเลี้ยงและจ าหน่ายลูกอ๊อดและลูกกบนาได้ตลอดทั้งปี ท าให้เกษตรกรมีรายได้ที่มั่นคงและ
ต่อเน่ืองมากข้ึน 

 
3. ผลการเปรียบเทียบโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนาแบบด้ังเดิมระหว่างระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้
เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนจ าลอง 

การเปรียบเทียบระหว่างโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนาแบบด้ังเดิมและระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้
เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ในโรงเรือนจ าลอง เพ่ือพัฒนาระบบการเพาะกบนาอัตโนมัติต้นแบบ พบว่า
โรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนาแบบด้ังเดิมไม่มีระบบควบคุมอุณหภูมิ ความชื้น และระบบอัตโนมัติ การเพาะเลี้ยงกบนาใน
บ่อซีเมนต์กลางแจ้งหรือใช้สแลนพลางแสง การเปลี่ยนถ่ายน้ าใช้เวลา 1 วันต่อครั้งและใช้แรงงานจ านวน  3 คน
ในขณะที่ระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยี เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนจ าลองมี
ระบบควบคุมความชื้น ระบบควบคุมอุณหภูมิ และระบบควบคุมปั๊มน้ าอัตโนมัติ การเปลี่ยนถ่ายน้ าใช้แรงงานเพียง  
1 คน และใช้เวลาเพียง 15 นาทีต่อครั้ง ระบบควบคุมอัตโนมัติสามารถท างานตามค าสั่งที่เกษตรกรก าหนดในการ
เปลี่ยนถ่ายน้ าข้ึนอยู่กับคุณภาพน้ าภายในโรงเรือน การใช้เทคโนโลยี เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในการ
ควบคุมสภาวะแวดล้อมของโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนาช่วยให้การท างานสะดวกข้ึน ประหยัดแรงงานและเวลา และ
สามารถปรับเปลี่ยนการท างานตามคุณภาพน้ าภายในโรงเรือนได้อย่างมีประสิทธิภาพ แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนาแบบด้ังเดิมระหว่างระบบควบคุมสภาวะแวดล้อม 
   โดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนจ าลอง 
 

รายการ ระบบดั้งเดิม ระบบใหม่ 
1. ระบบความคุมความชื้น ไม่มี มีระบบควบคุม 
2. ระบบความคุมความอุณหภูมิ ไม่มี มีระบบควบคุม 
3. ระบบความคุมปั๊มน้ าท าฝนเทียมอัตโนมัติ ไม่มี มีระบบอัตโนมัติ 
4. ระบบความคุมเปลี่ยนถ่ายน้ าอัตโนมัติ ไม่มี มีระบบอัตโนมัติ 
5. ระบบเติมน้ าอัตโนมัติ ไม่มี มีระบบอัตโนมัติ 
6. ระบบความคุมสามารถดูผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ ไม่มี มีระบบดูผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
7. จ านวนคร้ังในการเปลี่ยนถ่ายน้ า 1 วันต่อคร้ัง 15 นาทีต่อคร้ัง 
8. จ านวนแรงงานเปลี่ยนน้ า (คนต่อวัน) 3 1 

 
            จากตารางเปรียบเทียบจะเห็นได้ว่าระบบด้ังเดิมในการเพาะเลี้ยงกบนาใช้แรงงานคนเป็นหลัก ต้ังแต่การ
เตรียมน้ า การเตรียมบ่อ การเปลี่ยนถ่ายน้ า และการติดต้ังระบบสปริงเกอร์เพ่ือท าฝนเทียม การจัดการดังกล่าวใช้
แรงงานไม่ต่ ากว่า 3 คนในแต่ละครั้ง เน่ืองจากการเพาะเลี้ยงกบนาต้องมีการเปลี่ยนถ่ายน้ าบ่อยเพ่ือให้น้ าสะอาดไม่
เน่าเสีย เน่ืองจากกบกินอาหารเยอะและการขับถ่ายก็เยอะเช่นเดียวกัน จ าเป็นต้องเปลี่ยนถ่ายน้ าเป็นประจ า ระบบ
ด้ังเดิมนอกจากจะใช้แรงงานในการจัดการน้ าและการล้างบ่อ ยังใช้เวลานาน ต้ังแต่เช้าเวลา 8.00 -15.00 น.  
ใช้ระยะเวลา 8-9 ชั่วโมง หากคิดเรื่องต้นทุนค่าแรงงาน วันละ 300 บาท การเปลี่ยนถ่ายน้ าต่อครั้งใช้แรงงาน 3 คน 
จะมีต้นทุนอยู่ที่ประมาณ 900 บาท ซึ่ง 1 สัปดาห์ต้องมีการเปลี่ยนถ่ายน้ าไม่ต่ ากว่า 2 ครั้ง หรือ 1 เดือนจะจ่าย
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ค่าแรงประมาณ 7,200 บาท เมื่อติดต้ังระบบอัตโนมัติแล้ว ระบบจะท าการเติมน้ าอัตโนมัติภายในโรงเรือน ระบบ
การเปลี่ยนถ่ายน้ าสามารถต้ังเวลาเปลี่ยนถ่ายน้ า ปล่อยน้ าเสียล้นสู่ท่อระบายน้ าที่ติดต้ังไว้ภายในโรงเรือน โดยจะใช้
เวลาในการเปลี่ยนถ่ายน้ าประมาณ 15 นาทีต่อครั้ง ใช้แรงงานจ านวน 1 คน ค่าแรงจะอยู่ที่ 300 บาทต่อครั้ง หรือ 
2,400 บาทต่อเดือน ซึ่งต้นทุนค่าแรงในการเปลี่ยนถ่ายน้ าจะต่ ากว่าระบบด้ังเดิมอย่างมาก การใช้ระบบอัตโนมัติไม่
เพียงแต่ช่วยลดต้นทุนค่าแรงงาน แต่ยังช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการและลดเวลาที่ใช้ในการเปลี่ยนถ่ายน้ า  
ท าให้เกษตรกรสามารถเพาะเลี้ยงกบนาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 
4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของเกษตรที่มีต่อระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใชเ้ทคโนโลยอีินเตอร์เน็ตของ
สรรพสิ่งในโรงเรือนจ าลอง 

ผู้วิจัยได้สอบถามความพึงพอใจ พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
(x̅ = 4.44, SD. = 0.45) ซึ่งหมายถึงผู้ใช้ระบบมีความพึงพอใจในการใช้งานระบบเพาะเลี้ยงกบนา ส่วนประโยชน์ใน
การต่อยอดอาชีพ ค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจในประโยชน์ทางธุรกิจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.55, SD. = 0.50)  
ซึ่งหมายถึงระบบเพาะเลี้ยงกบนามีประโยชน์ในการต่อยอดอาชีพของผู้ใช้ข้อมูล แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 3 ความพึงพอใจที่มีต่อระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งใน 
 

รายการ x̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1. ระบบความคุมความชื้นใช้งานได้ง่าย 4.45 0.50 มาก 
2. ระบบความคุมความอุณหภูมิใช้งานได้ง่าย 4.43 0.49 มาก 
3. ระบบความคุมปั๊มน้ าอัตโนมัติมีความสะดวกในการท างาน 4.40 0.47 มาก 
4. ระบบความคุมมีความเสถียรภาพในการท างาน 4.53 0.50 มาก 
5. ระบบความคุมสั่งการมีความแม่นย า 4.40 0.45 มาก 
6.ระบบเป็นประโยชน์ในการพัฒนาฟาร์มเพาะเลี้ยงเชิงพานิชย์ 4.55 0.50 มาก 
7. ระบบสมารถท างานตามที่เกษตรกรต่ังค่าไว้ 4.48 0.46 มาก 
8. ระบบสามารถดูสถานะค่าต่าง ๆได้ทันท่วงที 4.53 0.47 มาก 
10. การแสดงข้อมูลบนจอ 4.43 0.38 มาก 
11.โรงเรือนมีความเหมาะสม 4.38 0.30 มาก 
12. การท างานของระบบท างานได้ดีในภาพรวม 4.35 0.22 มาก 

โดยรวม 4.44 0.45 มาก 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

1. ผลการพัฒนาระบบและทดสอบโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบอัตโนมัติเป็นส่วนส าคัญในการสร้างระบบการ
เพาะเลี้ยงกบนาอัตโนมัติต้นแบบที่มีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในการควบคุมสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมเพ่ือการ
เจริญเติบโตของกบนาประกอบด้วย 4 ระบบดังน้ี 1) ระบบตรวจวัดอุณหภูมิและความชื้น 2) ระบบป้อนข้อมูล  
3) ระบบจัดเก็บข้อมูล 4) ระบบประมวล จากการทดสอบ พบว่า ระบบควบคุมความชื้น ระบบควบคุมอุณหภูมิ และ
ระบบควบคุมปั๊มน้ าอัตโนมัติ สามารถท างานได้ตามค่าที่ป้อนข้อมูล ท าให้ระบบสั่งการควบคุมเปิดปิดเครื่องพ่น
หมอกเม่ือความชื้นต่ า และฮีตเตอร์จะท างานเมื่ออุณภูมิต่ า หากอุณหภูมิสูงเกินไปพัดลมระบายอากาศจะท างานลด
ความร้อนภายในโรงเรือน และระบบแสดงผลตลอดเวลา เพ่ือให้สามารถเก็บข้อมูลค่าความชื้นในอากาศ ค่าความชื้น
สัมพัทธ์และค่าอุณหภูมิรอบ ๆ มาแสดงในรูปแบบของภาพกราฟิกบนหน้าจออุปกรณ์ เคลื่อนที่ได้ ซึ่งจะมีผลต่อการ
เจริญเติบโตของกบนา ระบบควบคุมอัตโนมัติ ถือเป็นปัจจัยหลักที่ช่วยให้การเพาะเลี้ยงกบนามีประสิทธิภาพสูง 
สอดคล้องกับ [10] ใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในการตรวจสอบคุณภาพน้ าส าหรับการเลี้ยงสัตว์น้ าเป็น
ก้าวที่ส าคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมการเกษตรแบบย่ังยืน ระบบตรวจสอบที่ใช้ เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของ 
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สรรพสิ่ง สามารถช่วยให้เกษตรกรตรวจจับปัญหาเกี่ยวกับคุณภาพน้ าได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งสามารถช่วยลดความเสี่ยง
จากการตายของปลาจากมลพิษและปรับปรุงการด าเนินงานการเลี้ยงปลาได้  
 2. ผลการทดลองใช้ระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา  
ในส่วนผลการของการท างานระบบต่าง ๆ ที่ได้ต้ังค่าไว้ร่วมกับเชนต์เชอร์สามารถท างานตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้  
ในระบบควบคุมการท างานอัตโนมัติ พบว่า สามารถควบคุมอุณหภูมิให้อยู่ในค่าความเหมาะสม อยู่ที่ 30 (˚C)  และ
ค่าความชื้นสัมพัทธ์ สามารถควบคุมค่าความเหมาะสมได้อยู่ที่ 60%RH สามารถท างานตามค่าที่ก าหนดไว้ ระบบ
ควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนจ าลอง มีการแสดงผลได้ดังน้ี (1)  ค่า
อุณหภูมิ สามารถวัดได้ต้ังแต่ 0 – 100 (˚C) ค่าความเหมาะสม จะอยู่ช่วงระหว่าง 32 – 37 (˚C) (2) ค่าความชื้น
สัมพัทธ์ สามารถวัดได้ต้ังแต่ 30 %RH – 100 %RH ค่าความเหมาะสม จะอยู่ช่วงระหว่าง ≤40%RH และ ≥70%RH 
นอกจากน้ีระบบความคุมสั่งการมีความแม่นย าและท าให้เกษตรกรสะดวกสบายในการจัดการเพาะเลี้ยงกบมากข้ึน 
นอกจากน้ีเกษตรกรยังสามารถเพาะเลี้ยงกบนาได้ตลอดทั้งปีภายในโรงเรือนควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้
เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่ง สอดคลอง กับการศึกษาของ ไพฑูรย์  ศรีนิล และคณะ [6]  ได้พัฒนาระบบ
ควบคุมอัตโนมัติและความชื้นภายในโรงเรือน พบว่า ระบบควบคุมอัตโนมัติสามารถเริ่มท างานและหยุดการท างาน
ได้ตามเวลาที่ก าหนด ดังน้ัน การควบคุมสภาพอากาศภายในโรงเรือนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 25 -35 องศาเซลเซียส และ
สอดคล้องกับ วุธเมธี วรเสริม และคณะ [8] ได้วิจัยผลของอุณหภูมิต่อการเจริญเติบโต อัตราการรอดตายของพ่อแม่
พันธ์ุกบนาลูกผสม และเพ่ือศึกษาผลของอุณหภูมิต่ออัตราการปฏิสนธิและอัตราการเพาะฟักไข่กบนาลูกผสม พบว่า 
การเลี้ยงพ่อแม่พันธ์ุกบนาลูกผสมในช่วงฤดูหนาวเพ่ือการเพาะพันธ์ุกบนาลูกผสมสามารถท า ได้ และการควบคุม
อุณหภูมิที่เหมาะสมต่อการเพาะขยายพันธ์ุกบนาลูกผสมควรอยู่ในช่วงระหว่าง 30-36 องศาเซลเซียส 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของเกษตรที่มีต่อระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต
ของสรรพสิ่งในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบนา การพัฒนาระบบอัตโนมัติ การเปลี่ยนถ่ายน้ าภายในโรงเรือนเพาะเลี้ยงกบ
นา ช่วยลดระยะเวลา ลดการใช้แรงงาน ในการเปลี่ยนถ่ายน้ าได้ดีกว่าระบบด้ังเดิม ผลการวิเคราะห์ พบว่า ความพึง
พอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.44, SD. = 0.45) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ระบบเป็นประโยชน์ในการต่อ
ยอดอาชีพ อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.55, SD. = 0.50) สอดคล้องกับ กาญจนา ดงสงคราม และคณะ [7]  ได้วิจัยเรื่อง
การพัฒนาระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่งในโรงเรือนจ าลอง กรณีศึกษา 
ลูกไก่ชนสายพันธ์ุพม่าพบว่าเกษตรมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุดระบบเป็นประโยชน์ในการต่อยอด
อาชีพ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

งานวิจัยน้ีสมารถน าผลการวิจัยไปใช้ในการพัฒนาและเพ่ิมประสิทธิภาพของระบบควบคุมสภาวะแวดล้อม
อัตโนมัติในโรงเรือนการเพาะเลี้ยงกบที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเกษตรสามารถเพาะกบได้ตลอดทั้งปี รวมถึงต่อยอด
ทางพานิชย์ ในอนาคต 
 งานวิจัยในครั้งต่อไปควรเปรียบเทียบผลผลิตการเพาะเลีย้งกบ ด้านการเจริญเติบโต อัตราการรอดตาย 
เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพของระบบควบคุมสภาวะแวดล้อมทั้ง 3 ฤดู และเปรียบเทียบจุดคุ้มทุนในการเลี้ยงกบ
นาด้วยระบบโรงเรือนอัจฉริยะ 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ “มักก้า” เพ่ือส่งเสริม
ความเมตตา และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะ
เทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ จ านวน 30 คน ด้วยวิธีการสุ่ม
อย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เกม “มักก้า”และ แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” 
สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบและการพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา พบว่า เกม 
“มักก้า” ออกแบบตามกระบวนการออกแบบโครงสร้างการเล่าเรื่องและกระบวนการสร้างโครงสร้างการเล่าเรื่อง 
โดยพิจารณาองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท ประกอบด้วย (1) กฎ          
(2) รางวัล (3) เรื่องราว (4) ตัวละคร (5) สถานการณ์ และ (6) ความส าเร็จตามเป้าหมาย  และ 2) ผลการศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า”  พบว่า ผลการประเมินเกม “มักก้า” ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.31,  
SD. = 0.76)   
 

ค าส าคัญ : เกมสวมบทบาท, ความเมตตา, องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกม, กระบวนการออกแบบและพัฒนา     
สถาปัตยกรรมการเล่าเรื่อง 

 
ABSTRACT 

 

The objectives of this research were to 1) design and develop the computer game Makka 
to promote compassion, and 2) assess the satisfaction of players with the Makka game. The sample 
group consisted of 30 first-year students from the Faculty of Agricultural Technology and Industrial 
Technology at Phetchabun Rajabhat University, selected using simple random sampling. The 
research instruments included the Makka game and a player satisfaction questionnaire. Statistical 
tools used for analysis were mean and standard deviation. 

The findings of the research are as follows: 1) the design and development of the Makka 
game to promote compassion were conducted based on a narrative structure design process. The 
game, developed as a role-playing game, incorporated the following conceptual components:         
1. rules, 2. rewards, 3. story, 4. characters, 5. situations, and 6. goal achievement and 2) the assessment 
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of player satisfaction with the Makka game revealed that the overall satisfaction was at a high level, 
(x̅ = 4.31, SD. = 0.76)   

 

Keywords :  Role-playing games, Compassion, Game Conceptual Element, Narrative Architectural 
Design and Creation 

 
บทน า 

 

หลักค าสอนที่ส าคัญของพระพุทธศาสนาคือการสร้างสันติสุขจากภายในสู่ภายนอก อันเป็นความสงบสุขที่
ย่ังยืนจากสันติสุขทั้งเชิงปัจเจกบุคคลสู่สังคมโดยรวม [1] ความเมตตาต่อตนเองและต่อผู้อื่นเป็นองค์ประกอบหน่ึง
ของพรหมวิหารสี่ตามแนวคิดพุทธจิตวิทยาท่ีก่อให้เกิดความสันติสุขแก่สังคม นักวิจัยประยุกต์ใช้หลักพรหมวิหารสี่ใน
การศึกษาเพ่ือส่งเสริมให้บุคลากรมีความสุขและสุขภาพจิตที่ดีภายใต้สภาพแวดล้อมการท างานและการเตรียมความ
พร้อมส าหรับนักศึกษาในการประกอบอาชีพ [2-4]  โดยความหมายของความเมตตา คือ ความปรารถนาให้ผู้อื่น
ได้รับความสุข [3], [5] ปัญหาส าคัญของการพัฒนาการเรียนรู้ด้านคุณธรรมจริยธรรมของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา
คือการขาดการมีส่วนร่วมและแรงจูงใจในการเรียนรู้ผ่านการเรียนผ่านการเรียนรู้แบบบรรยาย ซึ่งปัญหาการขาด
แรงจูงใจในการเรียนรู้อาจมีสาเหตุจากกิจกรรมการเรียนรู้มีลักษณะที่ซ้ าซาก  การพัฒนาการเรียนรู้ด้านคุณธรรม
จริยธรรมของผู้เรียนจึงต้องมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน [6]  
โดยงานวิจัยของชัชฎา อัครศรีวร นากาโอคะ และ กฤชณัท แสนทวี กล่าวว่าสื่อในรูปแบบเกมเป็นหน่ึงในสื่อที่มี
อิทธิพลในทางบวกต่อพฤติกรรมการเปิดรับสื่อดิจิทัลของเยาวชน [7] 

เกมสวมบทบาท (Role-Playing Games: RPGs) ครอบคลุมประสบการณ์การเล่นเกมที่หลากหลายทั้งใน
ส่วนของประเภทเกม ระดับความท้าทาย  รวมถึงการเล่าเรื่องหรือเน้ือหาที่ผู้สร้างจ าลองสถานการณ์เพ่ือให้ผู้เล่นเกม
สวมบทบาทมีส่วนร่วมในเกมแบบโต้ตอบ [8-9] ส่งผลให้เกมสวมบทบาทมีแนวโน้มเข้ามามีบทบาทด้านการศึกษา 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงการน าเกมสวมบทบาทมาเป็นเครื่องมือส าหรับการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เน้ือหาใน
บทเรียน [10] นอกจากน้ีเกมสวมบทบาทยังส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยสามารถเสริมแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ ทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการใช้การแก้ ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ [11-14]  
การออกแบบและพัฒนาเกมสวมบทบาทผู้พัฒนาสามารถปรับแต่งสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่องได้ตามบริบทของ
เน้ือหา ดังน้ันการให้ความส าคัญต่อสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่องของการสร้างเกมสวมบทบาทจะช่วยให้ผู้เล่นติดตาม
เรื่องราวในโลกของเกม [15-16] ในขณะที่องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทมีส่วนช่วยในการเสริม
ประสบการณ์ทางจิตวิทยาช่วยเพ่ิมความสนุกสนานและการมีส่วนร่วมของผู้เล่น [17-19] 

ดังน้ันงานวิจัยน้ีจึงน าเสนอวิธีการออกแบบและพัฒนาเกมสวมบทบาทส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้
ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ที่สามารถปรับแต่งเน้ือหาให้ตอบสนองความต้องการตามบริบทของการเรียนรู้ด้านความเมตตา 
ซึ่งองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมเป็นกลไกส าคัญที่มีส่วนช่วยในการเสริมประสบการณ์ทางจิตวิทยาช่วยเพ่ิม
ความสนุกสนานและการมีส่วนร่วมของผู้เล่น โดยใช้สถาปัตยกรรมการเล่าเรื่องและองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของ
เกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาทเพ่ือให้ผู้เล่นเกมมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้และเสริมสร้างพัฒนาการด้าน
ความเมตตาอันน าไปสู่การเป็นพลเมืองที่ดี 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือออกแบบและการพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา 
1.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 การด าเนินการวิจัยในครั้งน้ี ได้ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน า ข้อมูลมา
ประกอบการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาดังต่อไปน้ี 
 2.1 เกมสวมบทบาท (Role-Playing Games: RPGs) 
      เกมสวมบทบาท หรือเกมแนว RPGs เป็นสื่อเกมในรูปแบบดิจิทัล ผู้เล่นเกมสามารถด่ืมด่ าเข้าไปใน
บทบาทและโลกของเกม ซึ่งผู้เล่นสามารถเข้าไปมีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหาของโลกน้ัน [20] เกมสวม
บทบาทมีคุณลักษณะส าคัญคือผู้พัฒนาสามารถปรับแต่งเน้ือหาผ่านกระบวนการเล่าเรื่องในมุมมองของตัวละคร [21] 
โดยเครื่องมือส าคัญส าหรับการน าเสนอแนวคิดผ่านเกมสวมบทบาทคือการสร้างสถาปัตยกรรมเรื่องราวเป็นการ
สื่อสารแนวคิดการออกแบบเกมผ่านการเล่าเรื่อง ซึ่งการพัฒนาเกมสวมบทบาทผู้พัฒนาต้องรวบรวมองค์ประกอบ
ของการเล่าเรื่อง อาทิ แนวคิดการเล่าเรื่อง ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นและเกม เป็นต้น การผสานองค์ประกอบของการ
เล่าเรื่องในบริบทของเกมสวมบทบาทจึงเป็นความท้าทายส าหรับผู้เริ่มพัฒนา ในปี พ.ศ. 2567 ลอมบาร์ดีและคณะ
น าเสนอกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่อง (Narrative Architectural Design) และกระบวนการ
สร้างสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่อง (Narrative Architectural Creation) ในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท  
ซึ่งกระบวนการดังกล่าวนักวิจัยเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง "เน้ือหาเรื่องราว-อารมณ์-ฉากสถาปัตยกรรม" ของเกม
สวมบทบาท ซึ่งส่งผลกระทบต่ออารมณ์ของผู้เล่นและเพ่ิมประสิทธิภาพในการถ่ายทอดเรื่องราว [15]  
 2.2 องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ส าหรับเกมสวมบทบาท 
      คุณลักษณะส าคัญอย่างหน่ึงที่มีส่วนส าคัญที่ส่งเสริมให้เกมสวมบทบาทประสบความเสร็จคือการที่ผู้เล่น
สามารถเข้าถึงประสบการณ์ (Player's Experience) ผ่านการเล่นเกม โดยกฎของการเล่นเกมเป็นกลไกในการ
ควบคุมการเล่น การพัฒนาตัวละคร รวมถึงการก าหนดทิศทางของเรื่องราวภายในเกม [21-22] การออกแบบตัว
ละครและการพัฒนาตัวละครช่วยเสริมประสบการณ์ตรงให้กับผู้เล่นผ่านการพัฒนาความสามารถที่เปลี่ยนแปลงไป
ของตัวละคร  [17-18] นอกจากน้ีการบรรลุเป้าหมาย และรางวัลมีส่วนช่วยเสริมประสบการณ์ทางจิตวิทยา [17], 
[19] ดังน้ันการผสานองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ส าหรับเกมสวมบทบาทมีส่วนช่วยเสริมประสบการณ์ทางจิตวิทยา
ช่วยเพ่ิมความสนุกสนานและการมีส่วนร่วมของผู้เล่น เพ่ือน าเสนอประสบการณ์การเล่นเกมที่น่าสนใจและด่ืมด่ า 
 2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
      วรพล มะโนสร้อย [24] ได้พัฒนาเกมสวมบทบาท  เพ่ือการเรียนรู้สถานที่ส าคัญและผลิตภัณฑ์เด่นประจ า
จังหวัดอุตรดิตถ์ โดยเกมสวมบทบาทที่พัฒนาข้ึนช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจถึงกิจกรรมหรือการท าภารกิจต่าง  ๆ  ที่ผู้พัฒนา
ก าหนดกฎเกณฑ์ไว้ เพ่ือให้บรรลุกิจกรรมน้ัน ๆ ผลการวิจัยพบว่าผู้เล่นเกม Uttaradit Quest Museum มีความรู้
และความเข้าใจถึงผลิตภัณฑ์เด่นและสถานที่ส าคัญประจ าจังหวัดอุตรดิตถ์มากข้ึน  โดยผลการวิจัยพบว่าความ
เหมาะสมในภาพรวมของของเกม Uttaradit Quest Museum อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.36, SD. = 0.77)    
      ศุภชัย เสาร์แบน และคณะ [25]  พัฒนาเกมที่ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโรคติดเชื้อไวรัสโคโร
นา(COVID-19) และเพ่ือให้ผู้เล่นสามารถวางแผน คิดวิเคราะห์ หาวิธีในการท าเควสให้ผ่านด่านในแต่ละภารกิจของ
ระบบจ าลองเหตุการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา โดยสอบถามความพึงพอใจของผู้ทดลองเล่นเกมกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาจ านวน 10 คน พบว่า ผู้ทดลองเล่นเกมมีความพึงพอใจด้านการออกแบบในภาพรวมอยู่
ระดับมาก (x̅ = 4.68, SD. = 0.82) และมีความพึงพอใจด้านความรู้ความเข้าใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก   
(x̅ = 4.28, SD. = 0.79)   
      หลิว เซียวตง และคณะ [26] ส ารวจวิธีการผสมผสานองค์ประกอบของมรดกทางวัฒนธรรมกับการ
ออกแบบเกม เพ่ือสร้างเกมบทบาทสมมติ RPG "ปาหลาย" ที่มีลักษณะทางวัฒนธรรมของภาพเขียนผนังถ้ าภูเขาฮัว
ซาน ผลการวิจัยพบว่าการผสมผสานระหว่างมรดกทางวัฒนธรรมและการออกแบบเกมต่อการส่งเสริมการสืบทอด
และพัฒนาทางวัฒนธรรมจากมุมมองของการออกแบบเรื่องราวในเกมและการออกแบบงานศิลปะผ่านการเลือก
องค์ประกอบมรดกทางวัฒนธรรมของภาพเขียนผนังถ้ าและการขุดค้นความหมายแฝงทางวัฒนธรรม และสร้างสรรค์
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เกมบทบาทสมมติ RPG "ปาหลาย" ที่สอดคล้องกับคุณค่าทางวัฒนธรรมซึ่งสามารถสืบทอดและส่งเสริมวัฒนธรรม
ท้องถ่ินได้อย่างมีประสิทธิภาพและได้รับการยอมรับและความสนใจจากผู้เล่น 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 เกม “มักก้า” โดยผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการพัฒนาเกมดังน้ี  
 1.1.1 โปรแกรม RPG Maker MV เป็นเครื่องมือส าหรับการพัฒนาเกมสวมบทบาท  
 1.1.2 โปรแกรม GIMP (GNU Image Manipulation Program) เป็นเครื่องมือส าหรับการสร้าง

ตัวละครหรือฉากเสริมส าหรับเกม “มักก้า” 
1.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) 5 ระดับ  
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 ประชากรเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเพชรบูรณ์ จ านวน 158 คน  

2 .2 กลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกจากประชากรด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย เป็นนักศึกษาชั้นปีที่  1 คณะ
เทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ จ านวน 30 คน  
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 ข้ันตอนการด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย  

ระยะที่ 1 สังเคราะห์องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกม (Game Conceptual Element) ในบริบทของการ
สร้างเกมสวมบทบาท โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยงข้อง จากฐานข้อมูลงานวิจัยระดับนานาชาติ  
ที่เผยแพร่ระหว่างปี  2014-2023  จ านวน 5 เรื่อง  เครื่องที่ใช้แบบวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis Form) 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 

 
ตารางที่ 1 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท 
 

รายการ [17] [18] [19] [11] [14] ผลการสังเคราะห์ 

กฎ (Rules)       
รางวัล (Rewards)       
เร่ืองราว (Narratives)       
ตัวละคร (Character)       
สถานการณ์ (Scenario)       
ความส า เ ร็จตามเป้ าหมาย  ( Goal 
achievement) 

      

 
 การสังเคราะห์องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาทประกอบด้วย  
1) กฎ 2) รางวัล 3) เรื่องราว 4) ตัวละคร 5) สถานการณ์ และ 6) ความส าเร็จตามเป้าหมาย 
 ระยะที่ 2 การออกแบบเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรม
การเล่าเรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท [15] 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 2  เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  พ.ศ. 2567  
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 1) แนวคิดเรื่องราว (Narrative Concept) การออกแบบโครงสร้างเน้ือเรื่องของเกม เพ่ือก าหนด
ทิศทางในการสื่อสารวัตถุประสงค์ของเกมกับผู้เล่นเกม 

 2) การออกแบบพื้นที่ (Spatial Design) น าเน้ือหาเรื่องราวที่ถูกสร้างข้ึนแปลงให้เป็นแผนที่และ
รูปแบบสถาปัตยกรรม โดยท าหน้าท่ีเป็นแพลตฟอร์มส าหรับสะท้อนและแสดงถึงการด าเนินของเรื่องราวในเกม 

 3) การออกแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Design) ปฏิสัมพันธ์ช่วยให้ผู้เล่นสามารถมีส่วนร่วมใน
การโต้ตอบ ส ารวจ และร่วมกันสร้างประสบการณ์ผ่านเรื่องราวในเกม  

 4) การผสานบริบท (Contextual Integration) ตรวจสอบความสอดคล้องของการผสานบริบท 
ระหว่างการออกแบบเรื่องราวกับบริบทของแผนที่และรูปแบบสถาปัตยกรรมที่สร้างข้ึนในฉาก และปฏิสัมพันธ์
ระหว่างเกมกับผู้เล่น 

 5) การท าซ้ าและการตอบกลับ ( Iteration and Feedback) การปรับปรุงหรือการแก้ไข
ข้อบกพร่องตามข้อเสนอแนะ 
 ระยะที่ 3 การพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามกระบวนการสร้างสถาปัตยกรรมการเล่า
เรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท [15] ประกอบด้วย 5 ข้ันตอนดังต่อไปน้ี  

 1) แนวคิดและการเตรียมการก่อนผลิต (Conceptualization and Pre-production) การ
เตรียมองค์ประกอบตามแนวคิดและรวบรวมองค์ประกอบก่อนการพัฒนาเกม 

 2) การสร้างศิลปะและทรัพยากร (Art and Asset Creation) การสร้างองค์ประกอบย่อยตามที่
ได้ก าหนดไว้ในข้ันแนวคิดและการเตรียมการก่อนผลิต เช่นการสร้างตัวละคร ไอเทมหรือรายการสิ่งของ 

 3) การเขียนโปรแกรมและการน าเกมไปใช้งาน (Programming and Game Implementation) 
การเขียนโปรแกรมเพ่ือให้องค์ประกอบย่อยสามารถท างานได้ตามเงื่อนไขและสร้างกลไกการด าเนินเกมพ้ืนฐาน 

 4)  การออกแบบระ ดับและการสร้า ง เ น้ือหา ( Level Design and Content Creation)  
การผสานรวมฉากและล าดับเน้ือหาส าหรับแต่ละด่าน เพ่ือให้การด าเนินเรื่องราวเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของเกม
และเสริมสร้างความท้าทายในการเล่น 

 5) การทดสอบเล่นและการปรับปรุง การรับรองและการเผยแพร่ (Playtesting and Iteration, 
Certification, and Release)  

ระยะที่ 4 การศึกษาผลความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า”  
 1) ก าหนดประเด็นที่ ต้องการสอบถาม โดยประเด็นการประเมินมีความสอดคล้องกับ

กระบวนการออกแบบและพัฒนาเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท 
 2) สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นต่อเกม “มักก้า” โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert)  [27]  จ านวน 10 รายการ 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี [28]  
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  
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ผลการวิจัย 
 

1. ผลการออกแบบและการพัฒนาเกม “มักก้า” เพื่อส่งเสริมความเมตตา 
1.1 การออกแบบเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามข้ันตอนการวิจัยในระยะที่ 1  ออกแบบโดย

พิจารณาองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาทประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ  
 1.1.1 กฎ เป็นกลไกพ้ืนฐานของเกม เพ่ือก าหนดหรืออธิบายพัฒนาการ หรือการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์ของผู้เล่น  
 1.1.2 รางวัล ช่วยเสริมประสบการณ์ทางจิตวิทยาช่วยเพ่ิมความสนุกสนานและการมีส่วนร่วม

ของผู้เล่น โดยก าหนดให้มีการให้รางวัลแก่ผู้เล่นในรูปแบบของตัวชี้วัดความส าเร็จที่สามารถวัด ซึ่งสามารถน าไปใช้
เพ่ือการพัฒนาตัวละคร เช่น ประสบการณ์ที่สะสมได้ (Experience Points) เพ่ิมระดับ (Level Up) หรือปรับปรุง
ทักษะ รวมถึงไอเทมพิเศษ 

 1.1.3 เรื่องราว เกมมักก้า แนวเกม Turn-Based ลักษณะแบบเกมที่ผู้เล่นและคอมพิวเตอร์ท า
การเคลื่อนไหวหรือกระท าต่างๆ ตามล าดับที่ก าหนดไว้  แนวคิดของเกมมักก้าผู้เล่นสวมบทบาทของตัวละคร 
“มักก้า” โดย "มักก้า" เป็นนักผจญภัยที่ท าภารกิจต่างๆ แต่ละภารกิจหรือด่านจะมีเป้าหมายให้แสดงความเมตตา
และการช่วยเหลือผู้อื่นโดยไม่คาดหวังผลตอบแทน  

 1.1.4 ตัวละคร “มักก้า” โดยค าน้ีมาจากการเล่นค าจากค าว่า “Karma” ที่แปลว่า กรรม หรือผล
จากการกระท า ซึ่งเป็นการสะท้อนการกระท าและผลที่ตามมาของตัวละครหลัก โดยผู้เล่นอาจต้องท าการตัดสินใจที่
จะส่งผลกระทบในระยะยาวต่อตัวละคร แนวคิดของกรรมที่มีการเรียนรู้ผ่านผลของการกระท าในเกม "มักก้า" ผู้เล่น
ได้เรียนรู้จากการทดลองและผิดพลาดเพ่ือพัฒนากลยุทธ์หรือวิธีการที่ดีข้ึนในการผ่านเกม 

 1.1.5 สถานการณ์ ด่านแต่ละด่านออกแบบมาให้ผู้เล่นตัดสินใจเลือกตอบสนองต่อสถานการณ์ที่
สะท้อนถึงความมีเมตตาและความเข้าใจผู้อื่น โดยการตัดสินใจของผู้เล่นจะมีผลต่อเรื่องราวและความยากง่ายของ
ด่านต่อไป 

 1.1.6 ความส าเร็จตามเป้าหมายหรือเครื่องหมายแสดงความส าเร็จ (Achievement) หรือกลไก
กระตุ้นผู้เล่นแสดงพฤติกรรมหรือการกระท าที่ดีผ่านการใช้แรงจูงใจที่เป็นบวกช่วยเสริมประสบการณ์ทางจิตวิทยา 
โดยหากผู้เล่นกระท าความดีจะได้รับ "ดาบในต านาน" ที่มีพลังสูงเป็นเครื่องหมายแสดงความส าเร็จ 

1.2 ผลการออกแบบเกมองค์ประกอบของด่านในเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามข้ันตอนการ
วิจัยในระยะที่ 2  โดยออกแบบเกมตามกระบวนการออกแบบโครงสร้างการเล่าเรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวม
บทบาท  

 
 

ภาพที ่1 องค์ประกอบด่านภายในเกม 
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 จากภาพที่ 1 แสดงการออกแบบด่านภายในเกมประกอบด้วย 5 ด่าน  ด่านแต่ละด่านออกแบบมาให้ผู้เล่น
ตัดสินใจตามสถานการณ์ที่ก าหนด โดยความมีเมตตาและความเข้าใจผู้อื่นในทางที่ถูกต้อง จะรับรางวัลหรือ
เครื่องหมายแสดงความส าเร็จ หากตัดสินใจเลือกกระท าโดยปราศจากความมีเมตตาและความเข้าใจผู้อื่นจะพบกับ
อุปสรรค  
 1.3 การตรวจสอบความตรงของกรอบแนวคิดในการพัฒนาเกม โดยใช้แบบประเมินความตรงเชิงเน้ือหา
ของกรอบแนวคิดในการพัฒนาเกมเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญในด้านการพัฒนาเกม 
จ านวน 5 ท่าน และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าดัชนีความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity Index: CVI) [29] โดยผล
จากการวิเคราะห์ค่าดัชนีความตรงเชิงเน้ือหาที่ 0.88 แสดงว่าความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของเกมโดยรวมอยู่ในระดับดี 
 
ตารางที่ 2 แสดงรายละเอียดของแต่ละด่าน 

 
 1.4 ผลการพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามข้ันตอนการวิจัยในระยะที่ 3  โดยพัฒนาตาม
กระบวนการสร้างโครงสร้างการเล่าเรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาทมาจัดท าระบบ 

 

         

                         
                (ก) การสร้างแผนที่ภายในเกม                       (ข) การสร้างสัตว์ประหลาด (monster) 

ด่าน องค์ประกอบ รายการสิ่งของ เนื้อหาโดยย่อ 
ด่าน 1: ป่าลึก ตัวละคร: ชายชรา  

ศัตรู: สไลม์  
ศัตรูพิเศษ: พ่อมด 

ไอเทม: ยาวิเศษ มีดจ าแลง
ดาบ 
ไอเทมพิเศษ: กุญแจบ้าน 
ยาธรรมดา 

มักก้าได้พบกับชายชรา
ที่ต้องการให้ก าจัดสไลม์
ที่เข้ามาก่อกวน 

ด่าน 2: ไร่ขนาดใหญ่ ตัวละคร: ชาวบ้านหญิง สุนัข 
ศัตรู: สไลม์, ค้างคาว 
ศัตรูพิเศษ : ชาวบ้านหัวร้อน , วิญญาณ
เฮ้ียน, พืชปีศาจ 

ไอเทม: ยาวิเศษ 
ไอเทมพิเศษ: กุญแจบ้าน 
ยาธรรมดา 

มักก้าได้พบกับชาวบ้าน
หญิงที่ ต้องการให้พา
สุนัขของเธอกลับมา 

ด่าน 3: หมู่บ้าน ตัวละคร: กลุ่มโจร 
หัวหน้าหมู่บ้าน 
ศัตรู: กลุ่มโจร 
ศัตรูพิเศษ: เจ้าของบ้านหลังคาแดง 

ไอเทม: ยาวิเศษ 
ไอเทมพิเศษ: ยาธรรมดา 

มักก้าได้พบกับกลุ่มโจร
ที่ ต้องการให้ช่วยปล้น
บ้าน 

ด่ าน  4: สะพานข้ า ม
แม่น้ า 

ตัวละคร: ชายแว่น 
ศัตรูพิเศษ: แมงป่อง, ต่อ 

ไอเทม: ยาวิเศษ 
ไอเทมพิเศษ: ยาธรรมดา 

มั กก้ า ไ ด้พบกับคนที่
ก าลังจมน้ า 

ด่าน 5: ทางเปลี่ยว ตัวละคร: ชายที่ใกล้ตาย 
ศัต รูพิ เศษ : มนุษย์หมูป่ าคลั่ ง , มนุษย์
กระบือคลั่ง 

ไอเทม: ยาวิเศษ 
ไอเทมพิเศษ: ยาธรรมดา 

มั กก้ า ไ ด้พบกับคนที่
ก าลังจะตาย 
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                  (ค) การสร้างตัวละคร                                           (ง) การสร้างรายการสิ่งของ 
 

ภาพที ่2 การสร้างองค์ประกอบภายในเกม “มักก้า” 
 

                             

                  (ก) การเข้าสู่ระบบเกม “มักก้า”                         (ข) บทสนทนาและปฏิสัมพันธ์ในเกม “มักก้า” 
 

   

         (ค) ตัวละครมักก้าโจมตีสัตว์ประหลาด                   (ง) รับรางวัลหลังจากเสร็จสิ้นภารกิจ 
 

ภาพที ่3 องค์ประกอบของฉากภายในเกม “มักก้า” 
 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า”  
ผู้ วิจัยด าเนินการทดลองใช้เกม “มักก้า” กับกลุ่มตัวอย่างที่พัฒนาข้ึนกับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะ

เทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ จ านวน 30 คน ประกอบด้วย  
ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป แสดงดังตารางที่ 3 และ 4  
 

ตารางที่ 3 จ านวนและค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 18 60.00 
หญิง 12 40.00 

รวมทั้งสิ้น 30 100.00 
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ตารางที่ 4 จ านวนและค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน ร้อยละ 
ต่ าว่า 18 ปี - 0.00 
18 – 20 ปี 24 80.00 
21 – 23 ปี 6 20.00 
มากกว่า 24 ปี - 0.00 

รวมทั้งสิ้น 30 100.00 

 
ส่วนที่ 2 ผลความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” โดยมีสอบถามความพึงพอใจของผู้เล่นเกม จากน้ันน า

ผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 5 
 

ตารางที่ 5 ผลความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” 
 

รายการ x̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
ด้านการออกแบบสถาปตัยกรรมการเล่าเรื่อง 
1. การออกแบบแนวคิดและโครงสร้างเน้ือเร่ืองของเกม 4.43 0.56 มาก 
2. ความเหมาะสมของแผนที่และการวางรูปแบบสถาปัตยกรรมในเกม 4.27 0.77 มาก 
3. ความเหมาะสมของปฏิสัมพันธ์ระหว่างเกมกับผู้เล่น 4.27 0.77 มาก 
4. ความเหมาะสมการผสานบริบทระหว่างการออกแบบเร่ืองราวกับบริบทของ
แผนที่และรูปแบบสถาปัตยกรรมที่สร้างขึ้นในฉาก และปฏิสัมพันธ์ระหว่างเกม
กับผู้เล่น 

4.43 0.67 มาก 

ด้านการสร้างเสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่อง 
1. ความเหมาะสมของตัวละคร ศัตรู รางวัล รายการสิ่งของ หรือเคร่ืองหมาย
แสดงความส าเร็จ เช่น "ดาบในต านาน"  

4.27 0.63 มาก 

2. ความสะดวกในการควบคุมการเล่น 4.33 0.94 มาก 
3. ความเหมาะสมการผสานรวมฉากและล าดับเน้ือหาส าหรับแต่ละด่าน 4.33 0.70 มาก 
4. ความเหมาะสมของภาษา การเล่าเร่ือง และดนตรีประกอบ 4.20 0.91 มาก 
5. ความสมเหตุสมผลของเน้ือเร่ืองและสถานการณ์ 4.37 0.66 มาก 
6. เกมสามารถท าให้เรียนรู้เร่ืองความเมตตา 4.27 0.85 มาก 
7. องค์ประกอบย่อยของเกมในแต่ละด่านท างานได้อย่างความสมบูรณ์ 4.23 0.72 มาก 

โดยรวม 4.31 0.76 มาก 

 
จากตารางที่ 5  ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อเกม “มักก้า”พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.31, 

SD. = 0.76) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า มีความพึงพอใจเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยคือ การออกแบบแนวคิด
และโครงสร้างเน้ือเรื่องของเกม  ความเหมาะสมการผสานบริบทระหว่างการออกแบบเรื่องราวกับบริบทของแผนที่
และรูปแบบสถาปัตยกรรมที่สร้างข้ึนในฉาก และปฏิสัมพันธ์ระหว่างเกมกับผู้เล่น ความสมเหตุสมผลของเน้ือเรื่อง 
ความสมบูรณ์ของเกมและความสะดวกในการควบคุมการเล่น ความเหมาะสมการผสานรวมฉากและล าดับเน้ือหา
ส าหรับแต่ละด่าน ความเหมาะสมของแผนที่และการวางรูปแบบสถาปัตยกรรมในเกม ความเหมาะสมของ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเกมกับผู้เล่น ความเหมาะสมของตัวละคร ศัตรู รายการสิ่งของและดนตรีประกอบ เกมสามารถ
ท าให้เรียนรู้เรื่องความเมตตา องค์ประกอบย่อยของเกมในแต่ละด่านท างานได้อย่างความสมบูรณ์ และความ
เหมาะสมของภาษาและการเล่าเรื่อง 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

การออกแบบและพัฒนาเกม “มักก้า”ออกแบบโดยพิจารณาองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบท
ของการสร้างเกมสวมบทบาท จากน้ันออกแบบและพัฒนาเกมตามกระบวนการออกแบบโครงสร้างการเล่าเรื่องและ
กระบวนการสร้างโครงสร้างการเล่าเรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท โดยมีผลการวิจัยดังน้ี 

1. ผลการออกแบบและการพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ออกแบบโดยพิจารณา
องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาทประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 
1) กฎ 2) รางวัล 3) เรื่องราว 4) ตัวละคร 5) สถานการณ์ และ 6) ความส าเร็จตามเป้าหมาย โดยข้ันการออกแบบ
เกมตามกระบวนการออกแบบโครงสร้างการเล่าเรื่องในบริบทของการสรา้งเกมสวมบทบาท ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน 
1) แนวคิดเรื่องราว 2) การออกแบบพ้ืนที่ 3) การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 4) การผสานบริบท และ 5) การท าซ้ าและ
การตอบกลับ และการพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามกระบวนการสร้างสถาปัตยกรรมการเล่า
เรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน 1) แนวคิดและการเตรียมการก่อนผลิต   
2) การสร้างศิลปะและทรัพยากร 3) การเขียนโปรแกรมและการน าเกมไปใช้งาน 4) การออกแบบระดับและการสร้าง
เน้ือหา 5) การทดสอบเล่นและการปรับปรุง การรับรองและการเผยแพร่ ซึ่งกระบวบการในการออกแบบและพัฒนา 
อิงตามหลักการที่ได้จากการวิจัยของลอมบาร์ดีและคณะ ซึ่งมุ่งเน้นการให้ความส าคัญต่อการออกแบบและพัฒนา
เกมสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบท เพ่ือสร้างความรู้สึกด่ืมด่ าในการถ่ายทอดเน้ือหา
เรื่องราวผ่านการเล่มเกม [15]  

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มี ต่อเกม “มักก้า” พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.31 ,  
SD. = 0.76) ซึ่งผลของการศึกษาความพึงพอใจของงานวิจัยน้ีสะท้อนให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างผู้เล่นเกม “มักก้า”  
มีความพึงพอใจและเปิดรับการเรียนรู้ผ่านเกม สอดคล้องกับงานวิจัยของชัชฎา อัครศรีวร นากาโอคะ และ กฤชณัท 
แสนทวี [7] พบว่า สื่อในรูปแบบเกมเป็นหน่ึงในสื่อที่มีอิทธิพลในทางบวกต่อพฤติกรรมการเปิดรับสื่อดิจิทัลของ
เยาวชน เหตุที่เป็นเช่นน้ี เน่ืองมาจากเกมท่ีพัฒนาข้ึนน้ันออกแบบและพัฒนาตามกระบวนการสถาปัตยกรรมการเล่า
เรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของลอมบาร์ดีและคณะ [15] กล่าวถึงการ
ออกแบบฉากที่มีประสิทธิภาพเพ่ือส่งผลกระทบต่ออารมณ์ของผู้เล่นและเพ่ิมประสิทธิภาพในการถ่ายทอดเรื่องราว 
ผู้พัฒนาเกมจึงควรให้ความส าคัญต่อความเชื่อมโยงระหว่าง "เน้ือหาเรื่องราว-อารมณ์-ฉากสถาปัตยกรรม" ของเกม
สวมบทบาท โดยงานวิจัยของซากัล และ อัลไทเซอร์ [17] แสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบท
ของการสร้างเกมสวมบทบาท เช่น รางวัล  เรื่องราว ตัวละคร ความส าเร็จตามเป้าหมาย เป็นกลไกที่ออกแบบมาเพ่ือ
สร้างความก้าวหน้าในตัวละครมีส่วนส าคัญที่ส่งเสริมให้เกมประสบความเสร็จ สอดคล้องกับงานวิจัยของ หลิว เซียว
ตง และคณะ [26] ผสมผสานเรื่องราวมรดกทางวัฒนธรรมกับการออกแบบเกม เพ่ือให้เกมได้รับการยอมรับและ
ความสนใจจากผู้เล่น นอกจากน้ี วรพล มะโนสร้อย และคณะ [25] สนับสนุนว่าเกมสวมบทบาทสามารถส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้ผู้เล่นมีความรู้และความเข้าใจในเน้ือหาที่ผู้พัฒนาต้องการสื่อสารมากข้ึน สอดคล้องกับ
งานวิจัยของศุภชัย เสาร์แบน และคณะ [24] ประยุกต์ใช้กลไกของเกมสวมบทบาทช่วยให้ผู้เล่นเกมสวมบทบาทมี
ความรู้และความเข้าใจตามจุดมุ่งหมายของการพัฒนาเกม   

 
ข้อเสนอแนะ 

 

การน าผลการวิจัยไปใช้ ควรวิเคราะห์เป้าหมายของผู้เล่นเพ่ือกลุ่มเป้าหมายที่จะได้รับประโยชน์สูงสุดจาก
การพัฒนาประสบการณ์การเรียนรู้ด้านความเมตตาจากการเล่มเกม มักก้า โดยกลุ่มเป้าหมายควรอยู่ในช่วงวัยที่
สามารถอ่านภาษาไทยได้ เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถติดตามและเข้าใจเรื่องราวการผจญภัยของตัวละคร มักก้า การวิจัยใน
ครั้งต่อไป ควรสอดแทรกความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับน้ าเน้ือหาในเกมที่บทน ากล่าวถึง พรหมวิหาร 4 ในรูปแบบวิดีโอ 
หรือ แอนิเมชัน และเพ่ิมเสียงพากย์ให้กับตัวละครต่าง ๆ ภายในเกม เพ่ือให้สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้กว้างข้ึน
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และเพ่ิมประสบการณ์ทางอารมณ์ให้กับผู้เล่น โดยสามารถออกแบบและพัฒนาเกมสวมบทบาทส าหรับส่งเสริมการ
เรียนรู้ในบริบทอื่น 
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บทคัดย่อ 
 

 การศึกษาน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 2) เพ่ือศึกษาคุณภาพของ
แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
เดอะดรีม โดยมีกลุ่มเป้าหมาย คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน 2) นักศึกษาสาขา วิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 30 คน และมีเครื่องมือที่ใช้ใน
การศึกษา ดังน้ี 1) แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะ ดรีม 2) แบบประเมินคุณภาพ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติ
ที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม มุ่งเน้นกระบวนการศึกษาการ
เคลื่อนไหวของวัตถุให้มีความสมจริง  มีความยาวทั้งหมด 4.12 นาที การด าเนินเรื่องประกอบด้วยตัวละครหลัก
จ านวน 4 คน คือ รถของวุฒินันท์ ศิริมงคล อธิภัทร และ อานนท์ เป็นการแข่งขันรถยนต์   2) ผลการประเมิน
คุณภาพของแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม โดยภาพรวมพบว่าอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (x̅ = 4.77,  
SD. = 0.43)  3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย โดย ภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจ
มากท่ีสุด (x̅ = 4.75, SD. = 0.57 ) 
 

ค าส าคัญ : แอนิเมชัน, แอนิเมชัน 3 มิติ, สื่อมัลติมีเดีย 
 

ABSTRACT 
 

The objectives of the study were 1) to enhance the quality of the 3D animation titled THE DREAM, 
2) evaluate the quality of the 3D animation THE DREAM, and 3) assess students’ satisfaction with the 3D 
animation THE DREAM. The target group comprised 30 students enrolled in the Multimedia and Animation 
Technology program within the Faculty of Information and Technology, Rajabhat Maha Sarakham 
University. The research instruments included: 1) the 3D animation THE DREAM, 2) a quality assessment 
form, and 3) a satisfaction assessment form. The statistical methods applied were mean and standard 
deviation. 

The results of the study are as follows: 1) the development of the 3D animation THE DREAM 
emphasized creating realistic object movements. The completed animation, with a duration of 4.12 
minutes, featured four main characters: Wuttinan, Sirimonkhol, Atiphat, and Anon, and revolved around      
a car racing theme, 2) the quality of the 3D animation THE DREAM was rated at the highest level,                
with a mean score of 4.77 and a standard deviation of 0.43 and 3) the satisfaction of the target group with 
the 3D animation was also rated at the highest level, with a mean score of 4.70 and a standard deviation 
of 0.57. 
 

Keywords : Animation, 3D Animation, Multimedia 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 2  เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  พ.ศ. 2567  
 

 [62] 

TMRMU 

บทน า 
 

แอนิเมชัน (Animation) [1] คือการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยการน าภาพน่ิงมาเรียงล าดับกัน และแสดงผล
อย่างต่อเน่ืองท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์
มองเห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเน่ืองเรตินาจะรักษาภาพน้ีไว้ในระยะสั้นประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอื่นแทรกเข้ามา
ในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความ
ต่อเน่ืองกัน แม้ว่าแอนิเมชันจะใช้หลักการเดียวกับวิดิโอ แต่แอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได้ 

แอนิเมชัน 3 มิติ ในปัจจุบัน ได้พัฒนามาจากแอนิเมชัน 2 มิติ โดยแรกเริ่มการท าแอนิเมชันน้ันจะใช้
เทคนิค เซล อนิเมชัน (Cel Animation) โดยเทคนิคน้ีตัวละครจะถูกวาดด้วยมือทั้งหมด ลงบนแผ่นเซลลูลอยโปร่งใส 
ทีละแผ่นทีละภาพแล้วจึงน าไปลงสี ก่อนที่จะน าทีละแผ่นมาวางทับซ้อนกันและถ่ายภาพ โดยในยุคที่อนิเมชั่นถูกวาด
ลงบนแผ่นเซล ก็ได้มีการใช้กล้องแบบ มัลติแพนแคเมร่า โดยวางแผ่นเซลตามระยะไกล้ไกลมาเรียงซ้อน  ๆ  กันและ
ถ่ายด้วยกล้องที่เคลื่อนไหวได้ในแนวต้ัง เพ่ือท าให้อนิเมชัน มีความลึกต้ืนสมจริง จนกลายเป็นต้นก าเนิดของ
แอนิเมชัน 3 มิติ มาถึงปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาจนสามารถสร้างแอนิเมชัน 3 มิติได้สมจริงมากข้ึน 

ในการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ จะมีการสร้างการเคลื่อนไหว หรือการ Rigging เป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้
แอนิเมชัน 3 มิติ มีความสมจริงในการขยับเคลื่อนไหว การ Rigging [2] คือ การท าให้โมเดล 3 มิติสามารถเคลื่อนไหว
ได้ ด้วยการก าหนดและสร้างกระดูกและข้อต่อ (Bone & Joint) ให้กับโมเดลน้ัน โดยเน้นการติดต้ังกระดูกโมเดล  
3 มิติ ที่มีข้อต่อการเคลื่อนไหว  ซึ่งเป็นข้ันตอนที่ส าคัญของงานแอนิเมชัน 3 มิติ  

จากความเป็นมาของ แอนิเมชัน 3 มิติ และความน่าสนใจของสื่อน้ีและในการสร้างการเคลื่อนไหวของตัว
ละคร  ซึ่งเป็นสื่อที่ทันสมัย  มีความสวยงาม มีรูปแบบการน าเสนอที่เป็นเอกลักษณ์  ดึงดูดความสนใจของผู้รับชมทั้ง
เรื่องของการท าภาพ การเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ  ผู้ศึกษาจึงสนใจที่จะพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
เดอะดรีม เป็นการด าเนินเรื่องเกี่ยวกับการแข่งรถในสนามแข่งขันซึ่งจะเป็นการแสดงภาพในรูปแบบ 3 มิติ มุมมอง
ภาพ ฉาก ความลึกมิติของภาพทุกมุมมอง และน าเสนอการเคลื่อนที่ของโมเดลให้สมจริงในตัวรถแข่ง แล้วจบลงที่ตัว
ละครต่ืนจากความฝัน  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม  
1.2 เพ่ือศึกษาคุณภาพของของแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ท่ีมีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.1 แอนิเมชัน หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยการแสดงภาพน่ิงที่มีความต่อเน่ืองกันหลาย ๆ ภาพ 
ด้วยความเร็วที่เหมาะสมท าให้เกิดภาพลวงตาเสมือนว่าภาพเคลื่อนไหวได้ [3] โดยประเภทของแอนิเมชัน  
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  

      2.1.1 แอนิเมชัน 2 มิติ คือ งานแอนิเมชันที่สร้างมาให้ผู้ชมเห็นในมุมมอง 2 ด้าน คือ ด้านความสูง 
และความกว้างถือเป็นรูปแบบด้ังเดิมของแอนิเมชัน มีความสมจริงระดับหน่ึง การสร้างไม่ซับซ้อนมาก 

      2.1.2 แอนิเมชัน 3 มิติ คือ แอนิเมชันท่ีสร้างมาให้ผู้ชมเห็นในมุมมอง 3 ด้าน คือ ด้านความสูง ความ
กว้าง และความลึก จึงมีความสมจริงมากกว่าแอนิเมชันสองมิติ การสร้างมีซับซ้อนมากกว่า 

2.2 การ Rigging หมายถึง การท าให้โมเดล 3 มิติสามารถเคลื่อนไหวได้ ด้วยการก าหนดและสร้างกระดูก
และข้อต่อ (Bone & Joint) ให้กับโมเดลน้ัน โดยเน้นการติดต้ังกระดูกโมเดล 3 มิติ ที่มีข้อต่อการเคลื่อนไหวมากกว่า 
10 จุดต่อโมเดล โมเดลที่ได้รับการติดต้ังกระดูกต้องมีความสมจริง 
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 2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
       นพรัตน์ ภักดียา, ณัฐวุฒิ มะโนรา และ ธเนศ ศรพรหม [4] ได้ท าการวิจัยเรื่องสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ 
เรื่อง นากินี การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุ่งหมาย 1) เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติเรื่องนากินี 2) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 
มิติเรื่องนากินี 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติเรื่องนากินี ผลการวิจัยปรากฏ
ดังน้ี 1) การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติเป็นการสร้างสื่อที่มีความแปลกใหม่ ทันสมัย และมีการใช้ข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน
เกี่ยวกับต านานพญานาคในประเทศไทย 2) จากการประเมินคุณภาพของสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พบว่า สื่อมี
คุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด เน้ือหาและรูปแบบมีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย สามารถน าไปใช้ ในการศึกษา
กลุ่มตัวอย่างได้ และ 3) จากการศึกษาความพึงพอใจพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ  
ในระดับมากที่สุด 
       กานต์ คุ้มภัย และคณะ [5] ได้วิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ 
ส่งเสริมการรับรู้ศิลปะแม่ไม้มวยไทย ของนักเรียนโรงเรียนกระทุ่มแบน “วิเศษสมุทคุณ” มุ่งเน้นการควบคุมตัวละคร
แอนิเมชันให้มีการเคลื่อนไหวอย่างสวยงามและเป็นธรรมชาติใกล้เคียงกับการเคลื่อนไหวของมนุษย์จนสามารถแสดง
บทบาทที่ตัวละครน้ันได้รับเพ่ือการด าเนินเรื่องอย่างสมบูรณ์น้ันมีความส าคัญต่อการผลิต งานแอนิเมชัน 3 มิติ 
งานวิจัยน้ีมุ่งเน้นศึกษาหลักการเคลื่อนที่กระบวนท่าแม่ไม้มวยไทยและการก าหนดข้อต่อจุดหมุนของตัวละคร
แอนิเมชันเพ่ือการแสดงท่าทางได้อย่างถูกต้องใกล้เคียงมนุษย์ มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือประเมินคุณภาพการออกแบบ
และพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ ส่งเสริมการรับรู้ศิลปะแม่ไม้มวยไทย เรื่อง เชิงศิลป์ 2) เพ่ือเปรียบเทียบระดับการรับรู้
ศิลปะแม่ไม้มวยไทยของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ 3) เพ่ือศึกษาความ  
พึงพอใจที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลประเมินคุณภาพการออกแบบและพัฒนา
แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ ส่งเสริมการรับรู้ศิลปะแม่ไม้มวยไทย แยกเป็น 2 รายด้าน รายด้านที่ 1 คือผลการ
ประเมินคุณภาพด้านการเคลื่อนไหวท่าแม่ไม้มวยไทยของตัวละครแอนิเมชัน อยู่ในระดับมาก และรายด้านที่ 2 คือ
ผลการประเมินคุณภาพด้านองค์ประกอบภาพเคลื่อนไหวส าหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติ อยู่ในระดับมาก 2) ผลการ
เปรียบเทียบระดับการรับรู้ศิลปะแม่ไม้มวยไทยจากแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ผลความพึงพอใจที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ อยู่ในระดับมากที่สุด 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม มีข้ันตอนการพัฒนาสื่อตามรูปแบบ 3P [6] ดังน้ี 
       ข้ันที่ 1 ข้ันตอนการเตรียมการผลิต (Pre-Production) 
                   ข้ันตอนน้ีจะอยู่ในช่วงของการเตรียมงาน เช่น การคิด (Concept) การเขียนเน้ือ เรื่อง 
(Development) การเขียนต้นฉบับ (Script) รวมไปถึงการวาด Storyboard และท าเป็น Digital Story Reel รวม
ไปถึงการ Modelling และ Texturing ซึ่งข้ันตอนน้ีจัดได้ว่าเป็นข้ันตอนที่ ส าคัญมากเพราะเป็นการก าหนดทิศทาง
ของโปรเจค ถ้าในช่วง Pre-Production วางแผนไว้อย่างสมบูรณ์ ก็จะท าให้ข้ันตอนการผลิตง่าย และเน้ือหาของโม
ชันกราฟิกเรื่องน้ันๆ ต้องมีความสนุก ต่ืนเต้น จะถูกก าหนดในข้ันตอนขอนงานทั้งหมด ประกอบด้วย   
                        วางแผนการท าเน้ือเรื่อง (Story Planning) การแต่งเน้ือเรื่อง แม้จะเป็นเพียงจุดเริ่มต้น แต่ก็เป็น
จุดเริ่มต้นที่ส าคัญ เพราะจะเป็นตัวก าหนดความน่าสนใจงานทั้งโปรเจค โดยทั่วไปผู้ผลิตมักจะ น าเน้ือเรื่องมาจาก
วรรณกรรมที่มีชื่อเสียง หรือหนังสือที่แต่งโดยนักเขียนมืออาชีพอาจเป็นเรื่องที่แต่ง ข้ึนมาใหม่ก็ได้ 
                        กระดานภาพน่ิง (Story Board) ถือได้ว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญมากในวงการภาพยนตร์ แอนิเมชัน  
โมชันกราฟิก อินโฟกราฟิก โดยเฉพาะงานที่มีขนาดใหญ่ ซึ่งมีจ านวนทีมงานมหาศาล สตอรี่บอร์ดจะเป็นตัว
ก าหนดให้ทุกคน ทุกแผนกเข้าใจเน้ือเรื่องในทิศทางเดียวกัน ย่ิงสตอรี่บอร์ดมีความชัดเจนมาก เท่าไหร่ ก็จะท าให้ง่าย
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ต่อการผลิตมากเท่าน้ัน สตอรี่บอร์ดที่ดีไม่จ าเป็นต้องมีความสวยงามเสมือนผล จิตรกรรม แต่ควรจะสามารถบอก
วัตถุประสงค์หลักในการท าสตอรี่บอร์ดได้ คือ 
                        เน้ือเรื่อง (Story) ควรจะบอกได้อย่างชัดเจนว่าเกิดอะไรข้ึนใครท าอะไร ที่ไหน อย่างไร กับใคร 
รวมไปถึงอารมณ์ของตัวละครว่า ดีใจ เสียใจ โกรธ  
                        มุมกล้อง (Camera Angle) มุมกล้องที่แตกต่างจะให้ความรู้สึกและอารมณ์ที่ ต่างกัน ดังน้ันจึง
เป็นเรื่องที่ส าคัญที่สตอรี่บอร์ดจะแสดงให้เห็นถึงมุมกล้องว่าฉายจากทิศทางใด หรือเคลื่อนที่อย่างไร แล้วมองเห็นสิ่ง
ใดที่ปรากฏอยู่ในฉากบ้าง ไม่มีใครสามารถก าหนดได้อย่างตายตัวได้ว่าสตอรี่บอร์ดจะต้องวาดรูปแบบใด แต่สามารถ
เปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมกับงานได้ 
                        การบันทึกเสียง (Vocal Track) เป็นข้ันตอนการบันทึกเสียง ไม่ว่าจะเป็นเสียงเอฟเฟ็คต่าง ๆ 
หรือเสียงพูดของตัวละครบนคอมพิวเตอร์เป็น Digital File (.wav, .aiff) จากน้ันไฟล์เสียงก็ผ่านกระบวนการตัดแต่ง 
(Sound Editing) เช่น การตกแต่งเสียงให้คมชัดข้ึน ปรับแต่งความเร็วและโทนของเสียงเพ่ือให้ความเหมาะสมกับตัว
ละคร เสียงทั้งหมด ควรจะถูกก าหนดไว้อย่างสมบูรณ์ก่อนจึงจะเริ่มท าภาพ เสียงควรมาพร้อมภาพเสมอ 
             ข้ันที่ 2 ข้ันตอนการผลิต (Production)  
                   ข้ันตอนการผลิต เช่น การวาดรูป การสร้างสิ่งแวดล้อม และแอนิเมทตัวละครตาม Storyboard 
ที่วาดข้ึน ประกอบด้วย 
                        อารมณ์ (Mood) แสงต่างชนิดจะให้อารมณ์ที่แตกต่างกัน เช่น แสงสว่างหรือที่มืด จะให้อารมณ์
สนุกสนานหรือเศร้า หรือโทนสีของแสงก็สามารถบอกอารมณ์ว่ารู้สึกอุ่น สบาย หนาว ร่าเริง เป็นต้น 
                        มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถสื่อถึง ความเป็นสามมิติบนจอสองมิติ โดยการสร้างภาพลวงตา
ของความลึก (Depth) ที่เกิดจากแสงเงาท่ีตกกระทบน้ันเอง 
                ข้ันที่ 3 ข้ันตอนหลังการผลิต (Post-Production)  
                        ข้ันตอนการเก็บงาน เช่น การตัดต่อ รวบรวมคลิปแอนิเมชันต่าง ๆ เข้าด้วยกัน น ามาใส่เสียงและ
ปรับสี (Editing) ข้ันตอนน้ีเปรียบเสมือนการตรวจทานและแก้ไขให้งานทั้งหมดถูกต้องและสมบูรณ์ก่อนน าออกแสดง 
หรือเผยแพร่ เป็นข้ันตอนปิดท้าย ได้แก่  
                        การประกอบภาพรวม (Compositing) คือ ข้ันตอนในกรน าตัวละครและฉากหลังมารวม เป็น
ภาพเดียวกัน ซึ่งทั้งแอนิเมชันแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติ ต่างต้องใช้กระบวนการน้ีทั้งสิ้น ในกระบวนการน้ี มี
การปรับแสงและสีของภาพให้มีความกลมกลืนกัน ไม่ให้สีแตกต่างกัน 
              ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) หมายถึง การเลือกเสียงดนตรี ประกอบ 
ให้เข้ากับการด าเนินเรื่องและฉากต่างๆ ของการ์ตูน รวมทั้งเสียงประกอบสังเคราะห์ด้วย ซึ่งวิศวกรเสียงสามารถ
สร้างเสียงประกอบ ให้สอดคล้องกับการด าเนินเรื่องได้ โดยดูจากเค้าโครงเรื่อง ดังน้ันเค้าโครงเรื่องถือว่ามี
ความส าคัญอย่างย่ิง ในอดีตการสร้างเสียงประกอบสามารถท าได้ โดยการบันทึกเสียงจากแหล่งก าเนิดเสียงจริงที่ให้
เสียงได้ใกล้เคียง เช่น เสียงเคาะกะลาอาจใช้แทนเสียงม้าว่ิง เสียงเคาะช้อนและส้อมอาจใช้แทนเสียงการฟันดาบ ใน
ปัจจุบัน ได้น าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามา ช่วยในการสังเคราะห์เสียงให้ได้เหมือนจริง หรือเกินกว่าความเป็นจริง 
เช่น เสียงคลื่น เสียงพายุ เสียงระเบิด ซึ่งวิศวกรเสียงได้เข้ามามีบทบาทอย่างมาก ทั้งน้ี การ์ตูนภาพเดียวกันแต่เสียง
ประกอบ ต่างกัน เสียงประกอบที่ดีกว่าและเหมาะสมกว่าจะช่วยเพ่ิมอารมณ์ความรู้สึก ในการรับชมมากข้ึน 

1.2 แบบประเมินคุณภาพของแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม มีข้ันตอนการสร้าง ดังน้ี 
      1.2.1 ผู้วิจัยด าเนินการโดยการศึกษาแบบประเมินความพึงพอใจ โดยได้ศึกษาและปรับปรุงมาจาก

แบบประเมินความพึงพอใจโดยศึกษาสร้างแบบสอบถามโดยอ้างอิงจากการศึกษาการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
เกาะหนูเกาะแมว [7] เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) โดยก าหนดเกณฑ์การ
ประเมินแปรผลตามค่าเฉลี่ย [8] ดังน้ี  
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 ระดับ 5  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
 ระดับ 4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
 ระดับ 3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
 ระดับ 2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
 ระดับ 1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
ในการแปลผลการหาค่าเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง  
เดอะดรีมแปลผลตามค่าเฉลี่ย [8] ดังน้ี  
           4.51 – 5.00 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
 3.51 – 4.50 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 2.51 – 3.50 มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 0.51 – 1.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
      1.2.2 น าแบบประเมินคุณภาพที่ปรับปรุงแล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
      1.2.3 ผู้วิจัยแก้ไขแบบประเมินคุณภาพตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
      1.2.4 จัดท าแบบประเมินคุณภาพฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ  มีข้ันตอนการสร้าง ดังน้ี 
      1.3.1 ผู้วิจัยด าเนินการโดยการศึกษาแบบประเมินความพึงพอใจ โดยได้ศึกษาและปรับปรุงมาจาก

แบบประเมินความพึงพอใจโดยศึกษาสร้างแบบสอบถามโดยอ้างอิงจากการศึกษาการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
เกาะหนูเกาะแมว [7] เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ก าหนดเกณฑ์การประเมินแปรผลตามค่าเฉลี่ย ดังน้ี [8] 

 4.51 – 5.00 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
 3.51 – 4.50 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 2.51 – 3.50 มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 0.51 – 1.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
      1.3.2 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่ปรับปรุงแล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบ 
      1.3.3 ผู้วิจัยแก้ไขแบบประเมินความพึงพอใจตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

       1.3.4 จัดท าแบบประเมินความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
 แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 

2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อมัลติมีเดียและแอนิเมชัน เป็นอาจารย์ที่มีประสบการณ์การสอนทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน จบการศึกษาอย่างน้อยระดับปริญญาโท จ านวน 3 คน   

2.2 นักศึกษาวิชาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 30 คน  ได้จากการสุ่มอย่างง่าย 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพของการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่ อง 
เดอะดรีม 

      ผู้วิจัยจะด าเนินการเก็บรวบข้อมูล จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ดังน้ี 
 3.1.1 เปิดสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม ให้ผู้เชี่ยวชาญรับชม 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
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     3.1.2 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
      3.1.3 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
      3.1.4 สรุปผลข้อมูล 
3.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลแบบประเมินความพึงพอใจ  
      ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบข้อมูล แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 

จากกลุ่มเป้าหมาย ดังน้ี 
      3.2.1 ชี้แจ้งจุดประสงค์ของการสร้างสื่อและเปิดให้กลุ่มเป้าหมายรับชม                    
 3.2.2 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจ และข้อเสนอแนะ 
       3.2.3 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
     3.2.4 สรุปผลข้อมูล 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน  [8] ดังน้ี  
           4.51 – 5.00 มีความเหมาะสม  ระดับมากที่สุด 
 3.51 – 4.50 มีความเหมาะสม  ระดับมาก 
 2.51 – 3.50 มีความเหมาะสม  ระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50 มีความเหมาะสม  ระดับน้อย 
 0.51 – 1.50 มีความเหมาะสม  ระดับน้อยที่สุด 

 
ผลการวิจัย 

 

1. ผลการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
 ผลการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม จากการน าเสนอแนวคิดการออกแบบกับผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน 
ผู้วิจัยได้มีการส าเสนอรูปแบบการจัดท าสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ที่มีเน้ือเรื่องการแข็งขันรถยนต์เพ่ือให้เป็นเน้ือหาที่
น่าสนใจกับกลุ่มเป้าหมายที่ได้วิเคราะห์  และออกแบบเน้ือเรื่องให้กระชับเน้นการให้ผู้รับชมได้เห็นมุมมองของโมเดล
รถยนต์การเคลื่อนที่ การแข็งขันที่ออกแบบให้น่าสนใจ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะ ให้มีองค์ประกอบของตัว
ชิ้นงาน ดังน้ี 1) การออกแบบเน้ือหาเพ่ือให้เกิดความน่าสนใจข้ึน ให้ผู้ชมได้เห็นการแข็งข้ันที่เป็นมุมมองแอนิเมชัน 3 
มิติ ที่มีความสมจริง เน้ือหาอาจจะมีจุดเริ่มต้นที่เห็นความเป็นมา และจบการน าเสนอให้ผู้ชมได้ติดตามหรือให้ผู้ชมได้
คิดตามเพ่ือให้ตัวสื่อมีความน่าสนใจ 2) การออกแบบตัวละครและฉาก มุ่งเน้นศึกษาออกแบบมุมมองมิติภาพการตก
กระทบและการเคลื่อนที่ให้มีความสมจริง  จะอยู่ในรูปแบบการแข่งขันรถเพ่ือให้ได้เห็นมิติ  โมเดล และการขยับ
เคลื่อนไหวที่เหมาะสม  ซึ่งการพัฒนาแอนิเมชั้น 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม จะมีความยาวทั้งหมด 4.12 นาที การด าเนิน
เรื่องประกอบด้วยตัวละครหลักจ านวน 4 คัน คือ รถของวุฒินันท์ ศิริมงคล อธิภัทร และ อานนท์ เป็นการแข่งขัน
รถยนต์ ซึ่งจะมีการผสานทั้งโมเดล 3 มิติ และตัวละครที่เป็นคนจริงร่วมแสดง จะมีจุดหักมุมของบทเพ่ือให้มีความ
น่าสนใจของเรื่อง ดังแสดงดังภาพที ่1 
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม  
 
2. ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม  

ผู้วิจัยได้น าสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม ที่พัฒนาข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน จ านวน 3 คน เปิดชมสื่อและประเมินคุณภาพ จากน้ันน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐาน
เทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1  

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
 

หัวข้อประเมิน 
ผลการประเมิน 

x̅ SD. การแปลความหมาย 
1. ด้านออกแบบวัตถุ 3 มิติ 4.83 0.39 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบ และการจัดแสง 4.78 0.44 มากที่สุด 
3. ด้านเสียงประกอบ 4.67 0.50 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.77 0.43 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่าผลประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.77, SD. = 0.43 ) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการออกแบบวัตถุ 3 
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มิ ติ  และฉาก อยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.83, SD. = 0.39 ) ด้านการออกแบบ และการจัดแสงอยู่ใน 
ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.78, SD. = 0.44 ) ด้านเสียงบรรยาย เสียงบรรยาย และเสียงเอฟเฟค อยู่ในระดับมาก  
(x̅ = 4.67, SD. = 0.50 ) ตามล าดับ 
 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 

ผลจากการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คนที่มีต่อสื่อการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ 
เรื่อง เดอะดรีม โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ จากน้ันน ามาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑ์และ
สรุปผล  แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ท่ีมีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

x̅ SD. การแปลความหมาย 
1. การออกแบบรถมีความสวย สมจริง 4.90 0.31 มากที่สุด 
2. การออกแบบฉากมีมิติสวย สมจริง 4.80 0.48 มากที่สุด 
3. การเคลื่อนไหวของรถมีความสมจริง น่าสนใจ 4.77 0.50 มากที่สุด 
4. การจัดสีตัวรถและฉาก มีความสวยงาม 4.87 0.35 มากที่สุด 
5. การจัดแสงของเร่ืองมีความสวยงาม เหมาะสม 4.57 0.90 มากที่สุด 
6. การจัดองค์ประกอบภาพ แสง การด าเนินเร่ืองมีความสวยงาม 4.77 0.63 มากที่สุด 
7. เสียงบรรนยายมีความเหมาะสม น่าสนใจ 4.73 0.52 มากที่สุด 
8. เสียงประกอบมีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ือง 4.77 0.63 มากที่สุด 
9. เสียงเอฟเฟคมีความเหมาะสม น่าสนใจ 4.67 0.61 มากที่สุด 
10. ภาพรวมของเร่ืองมีความน่าสนใจ น่าติดตาม 4.63 0.56 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.75 0.57 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
เดอะดรีม โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( x̅ = 3.83, SD. = 0.59 ) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า 
กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

จากผลการศึกษาการพัฒนาสื่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
1. ผลการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม มุ่งเน้นกระบวนการศึกษาการเคลื่อนไหวของวัตถุให้มี

ความสมจริง  ได้สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะ ให้มีองค์ประกอบของตัวชิ้นงาน ดังน้ี 1) การ
ออกแบบเน้ือหาเพ่ือให้เกิดความน่าสนใจข้ึน ให้ผู้ชมได้เห็นการแข็งข้ันที่เป็นมุมมองแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีความสมจริง 
เน้ือหาอาจจะมีจุดเริ่มต้นที่เห็นความเป็นมา และจบการน าเสนอให้ผู้ชมได้ติดตามหรือให้ผู้ชมได้คิดตามเพ่ือให้ตัวสื่อ
มีความน่าสนใจ 2) การออกแบบตัวละครและฉาก มุ่งเน้นศึกษาออกแบบมุมมองมิติภาพการตกกระทบและการ
เคลื่อนที่ให้มีความสมจริง  จะอยู่ในรูปแบบการแข่งขันรถเพ่ือให้ได้เห็นมิติ  โมเดล และการขยับเคลื่อนไหวที่
เหมาะสม  ซึ่งการพัฒนาแอนิเมชั้น 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม จะมีความยาวทั้งหมด 4.12 นาที การด าเนินเรื่อง
ประกอบด้วยตัวละครหลักจ านวน 4 คัน คือ รถของวุฒินันท์ ศิริมงคล อธิภัทร และ อานนท์ เป็นการแข่งขันรถยนต์ 
ซึ่งจะมีการผสานทั้งโมเดล 3 มิติ และตัวละครที่เป็นคนจริงร่วมแสดง จะมีจุดหักมุมของบทเพ่ือให้มีความน่าสนใจ
ของเรื่องท าให้น่าสนใจมากย่ิงข้ึน   
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2. การพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิ ติ  เรื่ อง  เดอะดรีม  ใช้กระบวนการ 3P ในการผลิตประกอบด้วย  
Pre-Production (ก่อนการผลิต) Production (การผลิต) Post-Production (หลังการผลิต) และใช้เทคนิคการ
ท างานแบบ Frame by Frame การออกแบบตัวละครเน้นการออกแบบภาพแบบ 1:4 ส่วน มีสีสันที่สดใสและ
สวยงาม การด าเนินเรื่องมีความสนุกสนาน ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม มีผล
การประเมินอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ( x̅ = 4.77, SD. = 0.43) ผลการศึกษาเป็นเช่นน้ีอาจเน่ืองมาจาก 
กระบวนการพัฒนาได้ด าเนินการตามรูปแบบ 3P มีการวิเคราะห์ตามล าดับและผ่านการให้ค าแนะน าปรึกษาจาก
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ท าให้แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม เป็นสื่อที่มีความน่าสนใจ 
ประกอบกับการออกแบบให้มีสีสัน ท าให้เกิดความโดดเด่น เสียงประกอบมีความน่าสนใจ และยังมีเน้ือหาที่กระชับดู
เข้าใจง่าย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนพรัตน์ ภักดียา ณัฐวุฒิ มะโนรา และ ธเนศ ศรพรหม [5] ได้ท าการวิจัยเรื่อง
สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง นากินี พบว่า สื่อมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด เน้ือหาและรูปแบบมีความเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 30 คน โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (x̅ = 4.75, SD. = 0.57)  
ผลการศึกษาเป็นเช่นน้ีอาจจะเน่ืองมาจาก การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ มีความน่าสนใจน่าติดตาม ภาพสวยงาม 
การเคลื่อนไหวของตัวโมเดลท าได้สมจริง  เสียงประกอบเข้ากับเน้ือหา กระบวนการผลิตได้รับค าแนะน าจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่ปรึกษา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของกานต์ คุ้มภัย ธนัท แสงกิ่ง ปนัดดา ใจ
บุญลือ และธนิตชากร ปิตาระโพธ์ิ [6] ได้วิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ ส่งเสริม
การรับรู้ศิลปะแม่ไม้มวยไทย ของนักเรียนโรงเรียนกระทุ่มแบน “วิเศษสมุทคุณ” มุ่งเน้นการควบคุมตัวละคร
แอนิเมชันให้มีการเคลื่อนไหวอย่างสวยงามและเป็นธรรมชาติใกล้เคียงกับการเคลื่อนไหวของมนุษย์ ผลการศึกษา
ความพึงพอใจที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

จากผลการศึกษาการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม ควรมีรูปแบบการน าเสนออื่นๆ เทคโนโลยี
ใหม่ๆ ที่จะน ามาพัฒนาหรือเทคนิคอื่นๆ ของงานแอนิเมชัน 3 มิติ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ AR VR เพ่ือให้มีความสมจริง 
กระตุ้นความสนใจ ความเหมาะสมของตัวแอนิเมชันต่อไป และควรมีการทดลองกับกลุ่มช่วงอายุอื่นๆ 
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของการบริหารจัดการการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 2) ออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ                
เพ่ือการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา และ 3) ศึกษา              
ความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาท่ีพัฒนาข้ึน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยทั้งหมด จ านวน 344 คน ประกอบด้วย นักศึกษา
หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต ชั้นปีที่ 4 ที่ออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูในภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
จ านวน 212 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบชั้นภูมิ อาจารย์นิเทศก์และฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพ จ านวน 60 คน และ
ครู พ่ีเลี้ยงจากโรงเรียนหน่วยฝึกประสบการณ์ วิชาชีพ จ านวน 72 คน เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่                       
1) แบบสัมภาษณ์เพ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของระบบในการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู 
2) แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศด้วยเทคนิคกล่องด าส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 3) ระบบสารสนเทศเพ่ือ
การบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา  และ 4) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการใช้งานระบบสารสนเทศที่พัฒนาข้ึน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของการบริหารจัดการการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา  พบว่า ปัญหาในการจัดการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู คือ ข้อมูลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพมีจ านวนมาก การนิเทศนักศึกษาของอาจารย์นิเทศก์  การบันทึก
ข้อมูลปฏิบัติงานประจ าวันของนักศึกษา และการประเมินนักศึกษา ซึ่งมีข้อคิดเห็นจากผู้ที่เกี่ยวข้องว่าควรมีระบบ
สารสนเทศมาใช้ในการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู 2) ผลการออกแบบและพัฒนา
ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา         
แบ่งองค์ประกอบออกเป็น 6 ส่วน ตามกลุ่มผู้ใช้ ได้แก่ (1) ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพ (2) ประธานหลักสูตร                
(3) อาจารย์นิเทศก์ (4) ครูพ่ีเลี้ยง (5) ผู้บริหาร/กรรมการสถานศึกษา และ (6) นักศึกษา ประสิทธิภาพของระบบ
สารสนเทศที่พัฒนาข้ึนอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.80, SD. = 0.34) และ 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้
ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาท่ี
พัฒนาข้ึน พบว่า บุคลากร และนักศึกษา มีความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบสารนสนเทศ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
(x̅ = 4.50, SD. = 0.61) และ (x̅ = 4.37, SD. = 0.67)  ตามล าดับ 

 

ค าส าคัญ : ระบบสารสนเทศ, การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู, นักศึกษาครู, มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 
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ABSTRACT 
 

 This research aimed to: (1) examine the current situation, challenges, and needs related 
to the management of teacher-student internship experiences at Yala Rajabhat University; (2) design 
and develop an information system for managing teacher-student internship experiences at Yala 
Rajabhat University; and (3) evaluate user satisfaction with the developed information system for 
managing teacher-student internship experiences. The study involved a total of 344 participants, 
comprising 212 fourth-year Bachelor of Education students undergoing teaching internships during 
the first semester of the 2023 academic year, selected through stratified random sampling. 
Additional participants included 60 education supervisors and staff from the professional training 
department, and 72 mentor teachers from professional training schools. The research tools 
included: (1) an interview form to explore the situation, challenges, and system requirements for 
managing teacher-student internships; (2) an information system effectiveness assessment form 
employing Black Box Testing techniques for evaluation by experts; (3) the developed information 
system for managing teacher-student internship experiences at Yala Rajabhat University; and (4) a 
user satisfaction survey assessing the system's usability. Data were analyzed using statistical 
methods, including mean scores and standard deviations. 
 The research findings were as follows: 1) the study of the current situation, challenges, and 
needs related to the management of teacher-student internships revealed key issues, including 
handling the large volume of internship data, coordinating academic advisors' supervision, recording 
students' daily activities, and evaluating students. Stakeholders suggested the necessity of 
implementing an information system to improve the management of teacher-student internship 
experiences, 2) the design and development of the information system were structured into six 
components corresponding to user groups: (1) professional training department staff, (2) curriculum 
chairs, (3) education supervisors, (4) mentor teachers, (5) school administrators or board members, 
and (6) students. The effectiveness of the developed system was rated as very high (x̅ = 4.80,  
SD = 0.34) and 3) user satisfaction with the developed information system was also high. Staff 
reported an average satisfaction score of 4.50 (SD = 0.61), while students rated their satisfaction at 
4.37 (SD = 0.67), respectively. 
 

Keywords : Information System, Teacher Students' Internship, Teacher Student, Yala Rajabhat University 
  

บทน า 
 

 ปัจจุบันเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ ระบบสารสนเทศก็เป็นอีกหน่ึง
เทคโนโลยีที่มีส่วนส าคัญในการขับเคลื่อนองค์กรให้มีประสิทธิภาพ ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ ช่วยให้องค์กร  
มีการท างานอย่างเป็นระบบและเกิดความรวดเร็วในการบริหารจัดการ ความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีน้ีท า
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในหลาย ๆ ด้าน รวมถึงด้านการศึกษา โดยทั่วโลกให้ความส าคัญกับการลงทุนทางเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ( Information and Communication Technology : ICT) เ พ่ือใช้ เป็นเครื่องมือ                   
ในการพัฒนาประเทศ ซึ่งจะช่วยเพ่ิมความรวดเร็วและแม่นย าในการประมวลผลข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล การเก็บ
รักษาข้อมูล และการเรียกใช้ข้อมูลในกิจกรรมต่าง ๆ [1] หน่วยงานทางด้านการศึกษาทั้งภาครัฐและเอกชนต่างก็
น าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยในการบริหารจัดการองค์กร ซึ่งเทคโนโลยีสารสนเทศ มีส่วนที่ส าคัญมาก               
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ต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์ในยุคปัจจุบัน ท าให้มนุษย์สามารถติดต่อสื่อสารกันได้แบบไร้พรมแดน สามารถ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนได้เป็นอย่างดี เช่น สถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า (Covid-19) ที่ผู้คน
จ าเป็นต้องเว้นระยะห่างทางสังคม 
 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเป็นหัวใจส าคัญของกระบวนการผลิตครู เป็นกระบวนการภาคปฏิบัติ                 
ที่จะช่วยเสริมสร้างสมรรถนะของนักศึกษาวิชาชีพครูให้เป็นผู้ที่มีความรักและศรัทธาต่อวิชาชีพครู และมีความรู้
ความสามารถที่จะปฏิบัติงานในหน้าที่ได้อย่างมีประสิทธิภาพเป็นที่พึงพอใจแก่หน่วยงานผู้ใช้ครู กระบวนการ
ภาคปฏิบัติต่าง ๆ ที่จะช่วยให้การผลิตครูมีคุณภาพตามที่พึงประสงค์ได้น้ัน จ าเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องได้รับ                      
ความร่วมมือ และความช่วยเหลือจากหน่วยงานผู้ใช้ครูอย่างจริงจัง เพราะหน่วยงานผู้ใช้ครู  คือ สถานที่ฝึกปฏิบัติ                 
เป็นแหล่งต้นแบบที่จะท าให้ นักศึกษาครูได้เรียนรู้จากสถานการณ์จริง ควบคู่กับการเรียนรู้ภาคทฤษฎี                           
จากมหาวิทยาลัยในทุก ๆ ข้ันตอน [2] การฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา                   
มีการท างานร่วมกันของผู้เก่ียวข้องหลายฝ่าย ได้แก่ ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู โรงเรียนหน่วยฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู บุคลากรหน่วยฝึกฯ อาจารย์นิเทศก์ และนักศึกษาครู ซึ่งในแต่ละปีการศึกษาน้ันจะมีนักศึกษาครู                   
จากหลายสาขาวิชาออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเป็นจ านวนมาก ส่งผลให้ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มีปัญหา
การบริหารจัดการข้อมูล การจัดเก็บข้อมูล ความซ้ าซ้อนของข้อมูล และการประเมินผลในกระบวนการฝึกฯ ที่มี
ข้อมูลจ านวนมาก ซึ่งสอดคล้องกับศูนย์ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง [3] 
ที่พบว่า กระบวนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูมีปัญหาการเก็บรวบรวมข้อมูล การตรวจสอบข้อมูลของนักศึกษา
เน่ืองจากมีจ านวนมาก รวมถึงปัญหาการส่งเอกสารเพ่ือย่ืนความจ านงในการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู และ
สอดคล้องกับพิศิษฐ์ บวรเลิศสุธี, ธัชกร วงษ์ค าชัย และ ฐัศแก้ว ศรีสด [4] ที่ได้พัฒนาต้นแบบระบบบริหารจัดการ
ฐานข้อมูลฝึกประสบการณ์วิชาชีพนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี ที่พบว่า สถาบันการศึกษายังประสบปัญหา
เก่ียวกับระบบการจัดการข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ ขาดระบบที่สามารถรองรับระบบงานที่ซ้ าซ้อน การเข้าถึงข้อมูล 
การค้นหาข้อมูลที่มีความรวดเร็ว รวมถึงการจัดการข้อมูลยังขาดความเชื่อมโยงถึงกันได้  นอกจากน้ียังมีปัญหาใน
เรื่องของการนิเทศนักศึกษา ซึ่งเป็นกระบวนการที่ส าคัญในการควบคุมดูแลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษา
ครูให้เป็นไปตามแผนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ เป็นการประสานงานระหว่างมหาวิทยาลัยกับโรงเรียนหน่วยฝึกฯ 
โดยมีปัญหาเกี่ยวกับช่วงเวลาของการนิเทศที่อาจารย์นิเทศก์ว่างไม่ตรงกับนักศึกษาและครูพ่ี เลี้ยง และที่ส าคัญใน
บางพ้ืนที่อาจารย์นิเทศก์ไม่สามารถออกนิเทศได้อย่างสะดวก และปลอดภัยเหมือนในอดีตที่ผ่านมา เน่ืองจาก
โรงเรียนหน่วยฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูส่วนใหญ่ต้ังอยู่ ในพ้ืนที่ 3 จังหวัดชายแดนภาคใต้ ได้แก่ จังหวัดปัตตานี 
ยะลา และนราธิวาส รวมถึง 4 อ าเภอของจังหวัดสงขลา คือ จะนะ นาทวี เทพา และสะบ้าย้อย ซึ่งมีปัญหาความ
ขัดแย้งและสถานการณ์ความไม่สงบในพ้ืนที่ มีเหตุการณ์ลอบท าร้าย วางเพลิง วางระเบิด นับจากปี พ.ศ. 2547 
ด าเนินมาอย่างต่อเน่ืองจนถึงปัจจุบัน ซึ่งพบว่าพรรณี แพงทิพย์ และ สิทธิกร สุมาลี [5] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศ
เพ่ือการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาสาขาวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา  
เพ่ือแก้ปัญหาการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาสาขาวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา และพบว่า
สามารถน าไปใช้ในการบริหารจัดการข้อมูลที่หลากหลาย ลดความซ้ าซ้อนของการด าเนินงาน และช่วยแก้ปัญหาการ
นิเทศของอาจารย์ในพ้ืนที่ที่มีสถานการณ์ความไม่สงบได้  
 จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นมีสาเหตุมาจากการขาดระบบสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพน ามาใช้บริหาร
จัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพฯ เน่ืองจากเป็นระบบงานที่ซ้ าซ้อน ยากต่อการจัดการข้อมูลได้อย่างเป็นระบบ 
ผู้วิจัยเล็งเห็นความส าคัญในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้บริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู                      
โดยการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัย  
ราชภัฏยะลา เพ่ือรวบรวม ประมวลผล จัดเก็บ และแจกจ่ายสารสนเทศ ช่วยให้การเข้าถึงข้อมูลท าได้อย่างรวดเร็ว 
ทั้งในการบริหารจัดการข้อมูลพ้ืนฐานของนักศึกษาและโรงเรียนหน่วยฝึกฯ การประเมินผลในกระบวนการฝึกฯ  
ของนักศึกษาอย่างเป็นระบบ และเป็นสื่อกลางในการนิเทศออนไลน์หรือนิเทศด้วยวิดีโอผ่านระบบ แก้ปัญหาการ
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นิเทศนักศึกษาในพ้ืนที่ที่มีปัญหาความขัดแย้งและสถานการณ์ความไม่สงบ ปัญหาช่วงเวลาของการนิเทศที่ว่างไม่
ตรงกัน และรองรับสถานการณ์ในลักษณะเดียวกับการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า (Covid-19) ที่อาจจะเกิดข้ึน
ในอนาคต  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เ พ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของการบริหารจัดการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ                       
ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา  
 1.2 เพ่ือออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ                   
ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา   
 1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาท่ีพัฒนาข้ึน 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.1 เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
  การพัฒนาระบบสารสนเทศเป็นกระบวนการที่ใช้เทคนิคการศึกษา การวิเคราะห์ และการออกแบบ
ระบบสารสนเทศขององค์การให้สามารถด าเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้พัฒนาระบบต้องศึกษาและวิเคราะห์
กระบวนการการไหลเวียนของข้อมูล ตลอดจนความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยน าเข้าทรัพยากรด าเนินงาน และผลลัพธ์ 
เพ่ือออกแบบระบบสารสนเทศใหม่ ต้องอาศัยความเข้าใจในข้ันตอนการด าเนินงาน ไม่เพียงแต่เฉพาะบุคคลที่
ปฏิบัติงานเก่ียวกับสารสนเทศ แต่มีความจ าเป็นส าหรับสมาชิกอื่นขององค์การที่ต้องเก่ียวข้องในฐานะผู้ใช้ระบบ [6]  
  บูตสแตรป (Bootstrap) คือ กลุ่มโค้ดที่รวมชุดค าสั่งของเอชทีเอ็มแอล (HTML) ซีเอสเอส (CSS) และ 
จาวาสคริปต์ (JavaScript) ไว้ด้วยกัน ที่พัฒนาข้ึนมาเพ่ือก าหนดกรอบหรือรูปแบบของการพัฒนาเว็บไซต์ ซึ่งจะท า
ให้การพัฒนาเว็บไซต์ท าได้ง่ายข้ึน ใช้งานสะดวกและรวดเร็วย่ิงข้ึน รวมถึงรองรับสมาทดีไว (Smart Device) หรือ 
โมบาย เฟิร์ส (Mobile First) รองรับรูปแบบการพัฒนาหลากหลายแพลตฟอร์ม มีความสวยงาม ท าให้เกิด                 
ความน่าสนใจสามารถดึงดูดผู้ใช้งาน [7] 
  การทดสอบแบบกล่องด า (Black Box Testing) เป็นการทดสอบซอฟต์แวร์โดยที่ผู้ทดสอบไม่
จ าเป็นต้องรู้ถึงโค้ดหรือโครงสร้างภายในของซอฟต์แวร์ มุ่งไปที่การตรวจสอบพฤติกรรมและฟังก์ชันของซอฟต์แวร์
เพ่ือให้แน่ใจว่าซอฟต์แวร์ท างานตามคาดหวังและป้องกันข้อผิดพลาดที่เป็นไปได้จากการใช้งานจริง วิธีการทดสอบ
แบบกล่องด ามักถูกใช้ในช่วงของการทดสอบการท างาน (Functional Testing) และการทดสอบความทนทาน 
(Reliability Testing) [8] 
 2.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   รัตนาวดี พานทอง อาคม ตาแสงวงษ์ และ วีรวัฒน์ วงศ์ใหญ่ [9] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการ
จัดการฝึกงานแบบออนไลน์ กรณีศึกษา คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยพะเยา ผลการ
ประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งาน แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการวิเคราะห์และออกแบบ 2) ด้านประสิทธิภาพ
การท างานของระบบ และ 3) ด้านประโยชน์ต่อการใช้งาน พบว่าค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.09, 
SD. = 0.54) ประโยชน์ที่ได้รับของงานวิจัยน้ี คือ ช่วยอ านวยความสะดวกให้กับนิสิต อาจารย์ และเจ้าหน้าท่ี ส าหรับ
การจัดการข้อมูลการฝึกงาน อีกทั้งยังสามารถเรียกดูข้อมูลเกี่ยวกับสถานประกอบการ เพ่ือเป็นแนวทางในการหา           
ที่ฝึกงานของนิสิตในปีต่อ ๆ ไป 
   สุพัชชา ทัพสัพ และคณะ [10] ได้พัฒนาระบบบริหารจัดการการฝึกงานแบบออนไลน์รองรับ
สถานการณ์โรคระบาดติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน ผลการวิจัย พบว่า คุณภาพของ
การพัฒนาระบบบริหารจัดการการฝึกงานแบบออนไลน์จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน พบว่าอยู่ในระดับดี และ               
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ผลการส ารวจความพึงพอใจของผู้ใช้งานประกอบด้วยนักศึกษา อาจารย์และพ่ีเลี้ยงในสถานประกอบการ                        
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 

  วิสุตร์ เพชรรัตน์ และคณะ [11] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
สาขาวิชาการจัดการ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ผลการวิจัย พบว่า ระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจัดการงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพพัฒนาด้วยวิธีการแบบอไจล์ (Agile System Development 
Methodology) ความพึงพอใจอยู่ในระดับดี ( x̅ = 4.13, SD. = 0.61) สรุปได้ว่า ระบบสามารถตอบสนอง                      
ความต้องการของผู้ใช้ได้ดี เกิดความสะดวกและรวดเร็วต่อการด าเนินการในแต่ละข้ันตอนของการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ เป็นผลให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดการงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

   เกรียงศักด์ิ จันทีนอก, เอกชัย แน่นอุดร และนิพจน์พัทธ์ เมืองโคตร [12] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศ
การออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพ กรณีศึกษา คณะการบัญชีและการจัดการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม               
การด าเนินการวิจัย แบ่งเป็น 4 ระยะ ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนาระบบสารสนเทศการออกฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ คณะการบัญชีและการจัดการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม มีองค์ประกอบที่ครบถ้วน ได้แก่ ระบบลงทะเบียน 
ระบบค้นหาสถานที่ฝึกงาน ระบบขออนุมัติการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ระบบพิมพ์แบบฟอร์มขออนุมัติ และระบบ
ตรวจสอบสถานะการออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพ และ 2) ความพึงพอใจระบบสารสนเทศการออกฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ ด้านการใช้งานระบบ และ ด้านการให้บริการของเจ้าหน้าท่ี อยู่ในระดับมาก 

   พรรณี แพงทิพย์ และ สิทธิกร สุมาลี [5] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาสาขาวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ผลการวิจัย พบว่า 1) ปัญหา                   
ในการบริหารจัดการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ คือ ปัญหาการเลือกสถานที่การฝึกประสบการณ์ ปัญหาการติดต่อ
ประสานงานของผู้ที่เกี่ยวข้อง และปัญหาการนิเทศของอาจารย์นิเทศก์ และมีข้อเสนอแนะว่า ควรน าระบบ
สารสนเทศมาเป็นเครื่องมือในการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษา 2) ระบบสารสนเทศ           
ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยที่ 4.26  และ 3) อาจารย์นิเทศก์ พ่ีเลี้ยง และนักศึกษา                          
มีความพึงพอใจในการใช้ระบบสารนสนเทศในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24, 4.16 และ 4.13 ตามล าดับ 

 พนิดา พานิชกุล, ลัทธกาญจน์ กุยแก้ว และ อภิวัฒน์ สุกเหลือง [13] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือ
การจัดการงานฝึกสหกิจศึกษา และฝึกประสบการณ์วิชาชีพแบบออนไลน์ คณะบริหารธุรกิจและการบัญชี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ ผลการวิจัย พบว่า การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการงานฝึกสหกิจศึกษา
และฝึกประสบการณ์วิชาชีพแบบออนไลน์สามารถน าไปใช้งานได้จริง โดยแบ่งการท างานออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
ส่วนของผู้ใช้ (User) และส่วนของผู้ดูแลระบบ (Admin) ส าหรับผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดย
ผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับดีที่สุด (x̅ = 4.55, SD. = 0.52) และผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบอยู่ใน
ระดับดี (x̅ = 4.34, SD. = 0.63) 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ แบบประเมินประสิทธิภาพ และแบบสอบถามความพึงพอใจ               
ผ่านการประเมินหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) [14] โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีรายละเอียด ดังน้ี  
 1.1 แบบสัมภาษณ์เพ่ือรับฟังข้อคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพ ปัญหา และความต้องการของผู้ที่เกี่ยวข้องกับ                 
การบริหารจัดการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา (IOC อยู่ระหว่าง 0.7 ถึง 1.0) 
 1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพระบบสารสนเทศส าหรับผู้เชี่ยวชาญ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า                  
5 ระดับ เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของระบบที่พัฒนาข้ึนด้วยวิธีการทดสอบแบบกล่องด า (IOC อยู่ระหว่าง 0.7 ถึง 1.0) 
 1.3 ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัย                   
ราชภัฏยะลา 
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 1.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ เพ่ือสอบถามความพึงพอใจ               
ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการใช้งานระบบสารสนเทศที่พัฒนาข้ึน (IOC อยู่ระหว่าง 0.7 ถึง 1.0) 
 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.1 ประชากร คือ กลุ่มผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษา
ครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา จ านวน 905 คน โดยแบ่งออกเป็น ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู จ านวน 5 คน 
อาจารย์นิเทศก์ จ านวน 60 คน ครูพ่ีเลี้ยงจากโรงเรียนหน่วยฝึกประสบการณ์วิชาชีพ จ านวน 420 คน และนักศึกษา
ครู ชั้นปีที่ 4 ท่ีออกฝึกปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2566  จ านวน 420 คน  

2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยทั้งหมด 344 คน มาจากนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต ชั้นปีที่ 4                 
ที่ออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูในภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 212 คน ตามการค านวณขนาด
กลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีของทาโร่ ยามาเน่ [15] ได้มาโดยการสุ่มแบบชั้นภูมิ [16] อาจารย์นิเทศก์ จ านวน 57 คน และ
ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพ จ านวน 3 คน และตัวแทนครูพ่ีเลี้ยงจากโรงเรียนหน่วยฝึกฯ จ านวน 72 คน โดยการ
เลือกแบบเจาะจงมาจากพ้ืนที่ใกล้เคียง หลักสูตรละ 6 คน จ านวนทั้งหมด 12 หลักสูตร 

 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝ กประสบการณ วิชาชีพ ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: 
SDLC) [17] ดังน้ี  
 3.1 ก าหนดปัญหา: รวบรวมปัญหาที่เกิดข้ึน โดยใช้แบบสัมภาษณ์ เพ่ือรับฟังข้อคิดเห็นจากผู้ที่เกี่ยวข้องกับ
การบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา  
 3.2 การศึกษาความเหมาะสม : ศึกษาความเหมาะสมจากข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้ใช้แต่ละกลุ่ม                  
เพ่ือพิจารณาความจ าเป็นในการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
 3.3 วิเคราะห์ปัญหา: ท าการรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ ได้แก่ การท างานของระบบงาน
ปัจจุบัน ปัญหาของระบบงานปัจจุบัน ความต้องการของผู้ใช้งานระบบ รวมถึงข้ันตอนการด าเนินงานต่าง ๆ ของ             
แต่ละกลุ่มผู้ใช้งาน 
 3.4 ออกแบบระบบ: ท าการออกแบบระบบจากข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ปัญหา โดยออกแบบฐานข้อมูล 
กระบวนการท างานของระบบ องค์ประกอบของระบบ การแสดงผลบนหน้าจอ รวมถึงการออกรายงานต่าง ๆ 
 3.5 พัฒนาระบบและทดสอบระบบ: ท าการพัฒนาระบบสารสนเทศ รวมถึงการทดสอบการท างานของ
ระบบด้วยข้อมูลจ าลองเป็นระยะ ๆ เพ่ือให้ระบบท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 คน 
ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาระบบ จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการฝึกฯ จ านวน   
3 คน ประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ 
 3.6 ติดต้ังระบบ : น าระบบที่พัฒนาเสร็จสมบูรณ์ ผ่านการทดสอบ และประเมินประสิทธิภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญแล้ว ติดต้ังลงบนเซิร์ฟเวอร์ (Server) ของมหาวิทยาลัย เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานระบบ และสอบถาม                      
ความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบสารสนเทศที่พัฒนาข้ึน 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก ่ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน [18] ดังน้ี                                   
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
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ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  

 
ผลการวิจัย 

 

1. ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของ
นักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพ ปัญหา ที่เกิดข้ึนในการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาด้วยระบบงานปัจจุบัน และศึกษาความต้องการของผู้ใช้งานระบบ โดยใช้แบบสัมภาษณ์
สอบถามข้อคิดเห็นของผู้ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพฯ อาจารย์นิเทศก์ ครูพ่ีเลี้ยง และนักศึกษา 
โดยสามารถสรุปปัญหาของระบบงานปัจจุบัน ดังน้ี 1) นักศึกษาเกิดความไม่สะดวกในการบันทึกการปฏิบัติงาน
ประจ าวัน ซึ่งจะต้องบันทึกทุกวัน และข้อมูลอื่น ๆ ที่มีข้อมูลจ านวนมาก 2) สิ้นเปลืองกระดาษในการผลิตแบบฟอร์ม 
3) ครูพ่ีเลี้ยงเกิดความไม่สะดวกในการตรวจสอบการปฏิบัติงานประจ าวัน 4) อาจารย์นิเทศก์ ครูพ่ีเลี้ยง และผู้บริหาร
สถานศึกษา ไม่สะดวกในการประเมินนักศึกษา ซึ่งมีประเด็นที่จะต้องท าการประเมิน และต้องกรอกข้อมูลพ้ืนฐานซ้ า 
ๆ จ านวนมาก 5) เกิดความยุ่งยากในการค านวณผลการประเมิน 6) มีความเสี่ยงในการออกไปนิเทศนักศึกษาในพ้ืนที่
ที่มีสถานการณ์ความไม่สงบ 7) อาจารย์นิเทศก์ มีเวลาสะดวกในการนิเทศนักศึกษาไม่ตรงกับ                ครูพ่ีเลี้ยง 
และนักศึกษา 8) ไม่สามารถดูข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการฝึกประสบการณ์วิชาชีพย้อนหลังได้ 9) สิ้นเปลืองค่าใช้จ่าย 
และเกิดความไม่สะดวกในการถ่ายแบบฟอร์มการประเมิน  

ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากปัญหาและความต้องการของผู้ใช้งาน มาวิเคราะห์ระบบ โดยก าหนดขอบเขตงาน
ตามกลุ่มผู้ ใช้งาน 6 กลุ่ม ได้แก่ 1) ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพฯ 2) ประธานหลักสูตร 3) อาจารย์นิเทศก์                     
4) ครูพ่ีเลี้ยง 5) ผู้บริหาร/กรรมการสถานศึกษา และ 6) นักศึกษา ตามกรอบแนวคิดการท างานของระบบ ดังภาพที่ 1 

 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดการท างานของระบบสารสนเทศ 
 

 จากภาพที่ 1 มีข้ันตอนการด าเนินงาน ดังน้ี 1) ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เข้าใช้งานระบบ และ
จัดการข้อมูลพ้ืนฐานของระบบ ซึ่งได้แก่ จัดการข้อมูลโรงเรียนหน่วยฝึกฯ จัดการข้อมูลประธานหลักสูตร และ
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จัดการก าหนดการในการด าเนินกิจกรรมการฝึกฯ ลงในระบบ  2) ประธานหลักสูตรเข้าใช้งานระบบ โดยภายหลัง
จากเข้าระบบแล้วจะสามารถจัดการข้อมูลส่วนตัว จัดการข้อมูลอาจารย์นิเทศก์ มอบหมายการนิเทศ รวมถึงการ
อนุมัติการเลือกโรงเรียนหน่วยฝึกฯ ดูข้อมูลการฝึกฯ ของนักศึกษา ประเมินการปฏิบัติงานของนักศึกษา และ          
ดูผลการประเมินนักศึกษาทั้งหมดในสาขาวิชา 3) อาจารย์นิเทศก์ สามารถเข้าใช้งานได้ภายหลังจากประธาน
หลักสูตรเพ่ิมข้อมูลลงระบบ โดยสามารถดูข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษา             
ที่ได้รับมอบหมายให้นิเทศ พร้อมทั้งสามารถนัดหมาย เลือกรูปแบบการนิเทศ และประเมินการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพของนักศึกษา 4) นักศึกษา ลงทะเบียนเข้าใช้งานระบบ ต่อมาจะท าการเลือกโรงเรียนหน่วยฝึกฯ เมื่อผ่านการ
อนุมัติจะสามารถจัดการข้อมูลครูพ่ีเลี้ยง รวมถึงบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ของการฝึกปฏิบัติลงในระบบได้ 5) ครูพ่ีเลี้ยง เข้า
ระบบ สามารถดูข้อมูลการฝึกฯ ของนักศึกษา ตรวจสอบความถูกต้องของตารางสอนและบันทึกการปฏิบัติงาน
ประจ าวัน รวมถึงประเมินการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษา และก าหนดสิทธ์ิให้แก่ผู้บริหารโรงเรียนและ
กรรมการสถานศึกษาให้ประเมินนักศึกษาตามที่ได้รับมอบหมาย 6) ผู้บริหาร และกรรมการสถานศึกษา สามารถ  
เข้าระบบได้ภายหลังจากครูพ่ีเลี้ยงก าหนดสิทธ์ิให้ประเมินนักศึกษาท่ีตนเองรับผิดชอบ โดยจะสามารถเข้ามาดูข้อมูล
การฝึกฯ ของนักศึกษา และประเมินการฝึกฯ ของนักศึกษา 7) ผลการประเมินจากผู้ที่เกี่ยวข้องแต่ละฝ่ายจะถูก
ส่งกลับไปยังฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเพ่ือน าข้อมูลส่งไปยังครุสภา และประเมินผลการเรียนในรายวิชาฝึก
ปฏิบัติการสอน ในสถานศึกษาในล าดับต่อไป 
 
2. ผลการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษา
ครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 
 2.1 ผลการออกแบบระบบสารสนเทศ 

  ผู้วิจัยได้น าผลการศึกษาสภาพ ปัญหา ความต้องการของผู้ใช้ และผลการวิเคราะห์ระบบตามกรอบ
แนวคิดการท างานของระบบมาออกแบบระบบ โดยออกแบบการท างานขององค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบ ซึ่งแบ่ง
การท างานตามกลุ่มผู้ใช้งาน 6 สถานะ แสดงดังภาพที่ 2 ออกแบบฐานข้อมูลด้วยแผนภาพอีอาร์ (Entity 
Relationship Diagram) แสดงดังภาพที่ 3  และ ออกแบบกระบวนการท างานของระบบโดยใช้แผนภาพกระแส
ข้อมูล (Data Flow Diagram) แสดงดังภาพที่ 4 
 

 
 

ภาพที ่2 การท างานขององค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบสารสนเทศ 

ผู้บริหาร/กรรมการสถานศึกษา 

เข้าสู่ระบบ 

ลงทะเบียน 

ดูข้อมูล นศ. / ข้อมูลการฝึกฯ 

ออกจากระบบ 

ฝ่ายฝึกฯ ประธานหลักสูตร อาจารย์นิเทศก์ ครูพี่เลี้ยง นักศึกษา 

จัดการข้อมูลส่วนตัว 

จัดการข้อมูลโรงเรียน 

ตั้งค่าการประเมิน 

จัดการข้อมูลผู้ใช้ 

จัดการข้อมูล 
ประกาศ/ก าหนดการ 

ดูรายงานสถิติ 

ดูข้อมูลการประเมินท้ังหมด 

นัดหมาย/เลือก
รูปแบบการนิเทศ 
- นิเทศออนไลน์ 
- นิเทศผ่านวิดีโอ 

อนุมัติการเลือก
โรงเรียน 

จัดการข้อมูล 
อาจารย์นิเทศก์ 

ดูข้อมูลการประเมิน
ภายในสาขา 

ประเมินสมรรถนะนักศึกษา 

จัดการข้อมูล 
ผู้ประเมิน นศ. 

ตรวจสอบ/รับรอง
ข้อมูลการฝึกฯ 

จัดการวิดีโอการสอน 

บันทึกการปฏิบัติงาน 

เพ่ิมครูพี่เล้ียง 

เลือกโรงเรียน 
 

จัดการตารางสอน 
 

จัดการข้อมูลการฝึกฯ 
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ภาพที ่3 แบบจ าลองแสดงความสัมพันธ์ (E-R Model) ของข้อมูลในระบบสารสนเทศ 
 

ฝ่ายฝึกฯ ข้อมูลบุคลากร

ข้อมูลอาจารย์

D3 teacher

ข้อมูลบุคลากร

D2 lecturer ข้อมูลอาจารย์

D5 userข้อมูลผู้ใช้งานระบบ
ข้อมูลผู้ใช้งานระบบ

จัดการข้อมูล
บุคลากร 

มรย.

จัดการข้อมูล
บุคลากร

หน่วยฝึกฯ

เข้า สู่ระบบ

อีเมล, 
รหัสผ่าน

อาจารย์นิเทศก์

ประธานหลักส ูตร คร ูพ่ีเล้ียง

ผู้บร ิหาร/กรรมการ
สถานศึกษา

อีเมล, รหัสผ่าน

อีเมล, 
รหัสผ่าน อีเมล, รหัสผ่าน

อีเมล, 
รหัสผ่าน

อีเมล, 
รหัสผ่าน

จัดการข้อมูล
นักศึกษา/
ลงทะเบียน

นักศึกษา อีเมล, รหัสผ่าน

ข้อมูลนักศึกษา

ข้อมูลนักศึกษา

D4 student

ข้อมูล
นักศึกษา

ข้อมูลนักศึกษา

ข้อมูลนักศึกษาข้อ
มูล

นัก
ศึก

ษา

ข้อมูลนักศึกษา

ข้อมูลผู้ใช้งานระบบ

ข้อมูลนักศึกษา

จัดการข้อมูล
ส่วนตัว

D7 profile ประวัตินักศึกษา

ข้อมูลนักศึกษา

ข้อมูลส ่วนตัว,  อีเมล, รหัสผ่าน
ข้อมูลส ่วนตัว  อีเมล  รหัสผ่าน
ข้อมูลส่วนตัว  อีเมล  รหัสผ่าน

ข้อ
มูล

นัก
ศึก

ษา
ข้อ

มูล
อา

จา
รย์

ข้อมูลส่วนตัว,  อีเมล, รหัสผ่าน
ข้อมูลส ่วนตัว,  อีเมล, รหัสผ่าน

จัดการ
กิจกรรม

ระหว่างฝึกฯ

จัดการข้อมูล
สถานศึกษา

D1 school

D6 practice

ข้อ
มูล

 ร
งเร

ียน

ข้อมูล รงเรียน

ข้อมูลอาจารย์

ข้อมูล รงเรียน

ข้อมูลการเลือก รงเรียน

ข้อ
มูล

 ร
งเร

ียน

D8 timetable

D9 sendVDO
D10 ints

จัดการข้อมูล
พื้น าน

ข้อมูลประกาศ, ก าหนดการ, 
ต้ังค่าประเมิน

ข้อมูลกิจกรรมระหว่างฝึกฯ

D11 post

D12 schedule

ข้อมูลประกาศ

ข้อมูลก  าหนดการ

ข้อมูลตั้งค่าการประเมิน

ข้อมูลกิจกรรมระหว่างฝึกฯ

ข้อมูลกิจกรรม
ระหว่างฝึกฯ

ประเมิน
นักศึกษา

ข้อมูลวิดี อ  
แผนการสอนข้อ

มูล
ตา

รา
งส

อน

ข้อมูลตั้งค่าการประเมิน

ข้อ
มูล

กิจ
กร

รม
ระ

หว่
าง

ฝึก
ฯ

ข้อ
มูล

กิจ
กร

รม
ระ

หว่
าง

ฝึก
ฯ

D15 diary

D16 activity

D14 major

D13 faculty

ข้อมูลคณะ

ข้อมูลสาขาวิชา

ข้อมูลก ิจกรรม

ข้อมูลบันทึกกิจกรรม

ข้อ
มูล

นัก
ศึก

ษา

ข้อมูลนักศึกษา, ข้อมูลการประเมิน

D13 faculty
ข้อมูลคณะ

D14 major

ข้อมูลสาขาวิชา

ข้อมูลนักศึกษา, ข้อมูลการประเมิน

D3 teacher

ข้อมูลครูพ่ีเ ล้ียง

D4 student

D6 practice

ข้อมูลนักศึกษา

ข้อมูลอาจารย์นิเทศก์

ข้อมูลนักศึกษา, ข้อมูลการประเมิน
ข้อมูลผู้ประเมิน, ข้อมูลนักศึกษา, ข้อมูลการประเมิน

ข้อมูลนักศึกษา, ข้อมูลการประเมิน

D1 school

ข้อมูล รงเรียน

D4 student ข้อมูลนักศึกษา

อีเมล  
รหัสผ่าน

D17 estimate

ข้อมูลการประเมิน

ข้อมูลบุคลากรหน่วยฝึกฯ

ข้อมูลล ิงก์เอกสาร

ข้อ
มูล

กิจ
กร

รม
ระ

หว่
าง

ฝึก
ฯ

ข้อมูลผู้ประเมิน

D5 user

ข้อมูล
การเข้าระบบ

 
 

ภาพที ่4 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 1 ของระบบสารสนเทศ 
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 2.2 ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
   ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยใช้ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) ภาษาพีเอชพี (PHP) 
ภาษาจาวาสคริป (JAVA Script) ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล และใช้บูตสแตรป (Bootstrap) 
เป็นเฟรมเวิร์คในการพัฒนาส่วนของการแสดงผลของระบบ รวมถึงทดสอบการท างานของระบบด้วยข้อมูลจ าลอง
เป็นระยะ ๆ ระหว่างการพัฒนาระบบ เพ่ือลดข้อผิดพลาดในการท างานของระบบก่อนน าไปติดต้ังใช้งานภายใต้
เซิร์ฟเวอร์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา โดยมียูอาร์แอล คือ https://eis.yru.ac.th ซึ่งมีส่วนติดต่อผู้ใช้ที่ส าคัญ 
แสดงดังภาพที่ 5-10 
  

      
 ภาพที ่5 แสดงข้อมูลสถิติ  ภาพที่ 6 ประเมินนักศึกษา 

 

           
 ภาพที ่7 เลือกอาจารย์นิเทศก์     ภาพที่ 8 นิเทศนักศึกษาผ่านวิดีโอ/นิเทศออนไลน์ 

 

      
 ภาพที ่9 บันทึกการปฏิบัติงาน  ภาพที ่10 ดูข้อมูลการฝึกฯ 
 
 ภายหลังจากพัฒนาระบบเสร็จสมบูรณ์ ผู้วิจัยได้น าระบบให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 6 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบและพัฒนาระบบ จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการฝึกฯ  จ านวน 3 คน ประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
 

รายการ x̅ SD. ระดับประสิทธิภาพ 
1. ด้านตรงตามความต้องการ (Functional Requirements) 4.77 0.45 มากที่สุด 
2. ด้านความสามารถท างานได้ตามหน้าที่ (Function) 4.86 0.21 มากที่สุด 
3. ด้านความสามารถในใช้งาน (Usability) 4.77 0.38 มากที่สุด 
4. ด้านประสิทธิภาพ (Performance) 4.92 0.20 มากที่สุด 
5. ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Security) 4.70 0.48 มากที่สุด 

 ดยรวม 4.80 0.34 มากท่ีสุด 
 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบเฉลี่ยในแต่ละด้าน พบว่า ระบบมีประสิทธิภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.80, SD. = 0.34) เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าสูงที่สุด คือ                     
ด้านประสิทธิภาพ อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.92, SD. = 0.20) รองลงมา คือ ด้านความสามารถท างานได้ตาม
หน้าท่ี อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.86, SD. = 0.21) 
 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ                     
ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาที่พัฒนาขึ้น 
 ภายหลังจากประเมินประสิทธิภาพเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้น าระบบไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง และ ให้ตอบ
แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อระบบที่พัฒนาข้ึน 4 ด้าน โดยมีผลการประเมินแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 
บุคลากร และนักศึกษา ดังแสดงในตารางที่ 2 และ ตารางที่ 3 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของบุคลากรที่มต่ีอการใช้งานระบบสารสนเทศ 
 

รายการ x̅ SD. ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านการใช้งาน 4.46 0.59 มาก 
2. ด้านประสิทธิภาพ 4.49 0.59 มาก 
3. ด้านการแสดงผล 4.50 0.61 มาก 
4. ด้านคุณค่าของระบบ 4.53 0.63 มากที่สุด 

 ดยรวม 4.50 0.61 มาก 

 
จากตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบสารสนเทศของบุคลากร ซึ่งได้แก่ อาจารย์

นิเทศก์ ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพ และครูพ่ีเลี้ยง มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.50,  
SD. = 0.61) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า ด้านที่มีความพึงพอใจสูงที่สุด คือ ด้านคุณค่าของระบบ ซึ่งมีข้อค าถาม
เกี่ยวกับการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนในระบบปัจจุบันที่เกี่ยวข้องกับบุ คคลากร มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด  
(x̅ = 4.53, SD. = 0.63) และรองลงมา คือ ด้านการแสดงผล มีความพึงพอใจในระดับมาก (x̅ = 4.50, SD. = 0.61) 

 
ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้งานระบบสารสนเทศ 
 

รายการ x̅ SD. ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านการใช้งาน 4.35 0.64 มาก 
2. ด้านประสิทธิภาพ 4.35 0.67 มาก 
3. ด้านการแสดงผล 4.38 0.66 มาก 
4. ด้านคุณค่าของระบบ 4.39 0.69 มาก 

 ดยรวม 4.37 0.67 มาก 
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จากตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบสารสนเทศของนักศึกษา มีความพึงพอใจ           
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.37, SD. = 0.67) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า ด้านที่มีความพึงพอใจสูงที่สุด คือ          
ด้านคุณค่าของระบบ ซึ่งมีข้อค าถามเกี่ยวกับการแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบปัจจุบันที่เกี่ยวข้องกับนักศึกษา มีความ             
พึงพอใจในระดับมาก (x̅ = 4.39, SD. = 0.69) และรองลงมา คือ ด้านการแสดงผล ซึ่งมีความพึงพอใจในระดับมาก 
(x̅ = 4.38, SD. = 0.66) 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

 1. ผลการศึกษาสภาพการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา                   
จากการสัมภาษณ์ตัวแทนผู้ใช้งานแต่ละกลุ่ม พบว่า มีการท างานร่วมกันของผู้เกี่ยวข้องหลายฝ่าย ได้แก่ ฝ่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู โรงเรียนหน่วยฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู บุคลากรหน่วยฝึกฯ อาจารย์นิเทศก์ และ
นักศึกษาครู ซึ่งในแต่ละปีการศึกษาน้ันจะมีนักศึกษาครูจากหลายสาขาวิชาออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเป็น
จ านวนมาก ส่งผลให้ฝ่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มีปัญหาการบริหารจัดการข้อมูล การจัดเก็บข้อมูล ความ
ซ้ าซ้อนของข้อมูล และการประเมินผลในกระบวนการฝึกฯ ท่ีมีข้อมูลจ านวนมากและความต้องการผู้ใช้ที่เกี่ยวข้องกับ
การบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาท่ีหลากหลาย จึงมีความต้องการระบบ
ใหม่ที่สามารถจัดเก็บข้อมูล จัดการข้อมูล และน าเสนอข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ พรรณี แพงทิพย์ และ สิทธิกร สุมาลี [5] ที่ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ ของนักศึกษาสาขาวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ที่พบว่า ปัญหาในบริหารจัดการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ คือ ปัญหาการเลือกสถานที่การฝึกประสบการณ์ ปัญหาการติดต่อประสานงานของผู้ที่
เก่ียวข้อง ปัญหาการนิเทศของอาจารย์นิเทศก์ และมีข้อเสนอแนะว่า ควรน าระบบสารสนเทศมาเป็นเครื่องมือในการ
บริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษา สอดคล้องกับเกรียงศักด์ิ จันทีนอก เอกชัย แน่นอุดร และ
นิพจน์พัทธ์ เมืองโคตร [12] ที่ได้พัฒนาระบบสารสนเทศการออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพ กรณีศึกษา คณะการบัญชี
และการจัดการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  โดยเก็บรวมรวมข้อมูลจากผู้บริหาร และผู้ปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้องในการ
ดูแลระบบการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ท าให้ทราบว่ามีข้ันตอนการด าเนินงานหลายข้ันตอนและการจัดเก็บเอกสาร 
ยังจัดเก็บแบบแฟ้มกระดาษ ท าให้ผู้วิจัยมีแนวคิดน าระบบสารสนเทศมาช่วยจัดเก็บและด าเนินการพัฒนาระบบตาม
ความต้องการของผู้ใช้งาน 
 2. ผลการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศจากการวิเคราะห์ระบบบนพ้ืนฐานของปัญหาที่เกิดข้ึนใน
การบริหารจัดการการฝึกประสบกาณ์วิชาชีพครูของระบบงานปัจจุบันในแต่ละกลุ่มผู้ใช้ พบว่า ระบบสารสนเทศ
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี และท างานได้อย่างถูกต้องตามข้ันตอนด าเนินงานของ
ระบบงานปัจจุบัน ส่งผลให้มีการผลการประเมินประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.80, SD. = 0.34)  ซึ่งเป็น
ผลมาจากผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบตามวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 6 ข้ันตอน [17] โดย Boggs [19], 
Cervone [20], Nasution and Weistroffer [21] และ Tsai Nancy, Choi Beomjin, Perry Mark [22] ได้ศึกษา
และพบว่า การน าวงจรการพัฒนาระบบไปใช้ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ สามารถที่จะควบคุมก าหนดการ และ
การด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ที่มีผลกระทบต่อการจัดการโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วย
แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนจากการเปลี่ยนแปลงความต้องการที่เกิดข้ึนตลอดทั้งโครงการ รวมไปถึงความคลาดเคลื่อนของ
ความต้องการจากการพัฒนาระบบ เพ่ือให้การบริหารโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศมีความสมบูรณ์และตรงตาม
ความต้องการของผู้ใช้งาน และยังพบว่า วงจรการพัฒนาระบบ คือ มาตรฐานที่ดีมากพอที่จะน ามาใช้ในการพัฒนา
ระบบสารสนเทศ เพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนในองค์กรได้ และยังช่วยส่งผลให้ผู้ใช้งานเกิดความพึงพอใจจากการส่งมอบ
ระบบที่ตรงตามความต้องการ และช่วยลดความล้มเหลวที่จะเกิดข้ึน ท าให้ผลลัพธ์ที่ได้จากการพัฒนาระบบ
สารสนเทศตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานอีกด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ พนิดา พานิชกุล ลัทธกาญจน์            
กุยแก้ว และ อภิวัฒน์ สุกเหลือง [13] ที่ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการงานฝึกสหกิจศึกษา และ                       
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ฝึกประสบการณ์วิชาชีพแบบออนไลน์ คณะบริหารธุรกิจและการบัญชี มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ ซึ่งมีผลการ
ประเมินสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับดีที่สุด (x̅ = 4.55, SD. = 0.52) และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของพรรณี แพงทิพย์ และ สิทธิกร สุมาลี [5] ได้น าแนวคิด หลักการพัฒนาระบบสารสนเทศ โดยประยุกต์
กระบวนการ 5 ข้ันตอนของการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle หรือ SDLC) ส่งผลให้เกิดระบบ
ที่มีคุณภาพและตรงตามความต้องการผู้ใช้งาน ระบบมีความผิดพลาดน้อย มีความยืดหยุ่นสูง สามารถปรับเปลี่ยน
แก้ไขได้เมื่อความต้องการเปลี่ยนแปลงไป การพัฒนาระบบสารสนเทศจะที่บรรลุเป้าหมายอย่างมีคุณภาพและตรง
ตามความต้องการของผู้ใช้งาน สามารถเข้าถึงข้อมูล ตรวจสอบข้อมูล และค้นหาข้อมูลได้สะดวก รวดเร็ว ท าให้การ
ติดต่อสื่อสารเป็นไปอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ และแก้ปัญหาการนิเทศในพ้ืนที่สถานการณ์ความไม่สงบ แต่ไม่
สามารถน าระบบมาใช้กับการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครูได้ เน่ืองจากนักศึกษามีบริบทในการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพที่แตกต่างกับสาขาวิทยาศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลที่ถูกเก็บระหว่างการฝึกประสบการ์วิชาชีพ
ครู รวมถึงลักษณะของการนิเทศการสอนในสถานศึกษา จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องมีการพัฒนาระบบสารสนเทศที่
เก่ียวข้องกับการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนได้ 
  3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของบุคลากร และนักศึกษา ที่มีต่อระบบสารสนเทศที่พัฒนาข้ึน พบว่า 
บุคลากร และนักศึกษา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.50, SD. = 0.61) และ (x̅ = 4.37, SD. = 0.67) 
ตามล าดับ เน่ืองจากระบบสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ดี ลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล ลดข้ันตอนการ
ด าเนินงาน ท าให้เกิดความสะดวกและรวดเร็ว สามารถน าไปใช้บริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ รัตนาวดี พานทอง อาคม, ตาแสงวงษ์ และ วีรวัฒน์ วงศ์ใหญ่ [9] ได้พัฒนา
ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการฝึกงานแบบออนไลน์ กรณีศึกษา คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มหาวิทยาลัยพะเยา ผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งาน แบ่งเป็น 3 ด้าน โดยค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมดอยู่ในระดับ
มาก (x̅ = 4.09, SD. = 0.54) สุพัชชา ทัพสัพ และคณะ [10] ได้พัฒนาระบบบริหารจัดการการฝึกงานแบบออนไลน์
รองรับสถานการณ์โรคระบาดติดเชื้อไวรัสโคโรนา ในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน ผลการวิจัย พบว่า ผลการส ารวจ       
ความพึงพอใจของผู้ใช้งานประกอบด้วยนักศึกษา อาจารย์และพ่ีเลี้ยงในสถานประกอบการ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 วิสุตร์ เพชรรัตน์ และคณะ [11] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการงานฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ สาขาวิชาการจัดการ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ผลการวิจัย พบว่า ระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจัดการงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพพัฒนาด้วยวิ ธีการแบบอไจล์ ความพึงพอใจ อยู่ในระดับดี  
(x̅ = 4.13, SD. = 0.61) ระบบสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ดี เกิดความสะดวกและรวดเร็วต่อการ
ด าเนินการแต่ละข้ันตอน เป็นผลให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดการงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ และเกรียงศักด์ิ  
จันทีนอก, เอกชัย แน่นอุดร และ นิพจน์พัทธ์ เมืองโคตร [12] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศการออกฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ กรณีศึกษา คณะการบัญชีและการจัดการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผลการวิจัย พบว่า ความพึงพอใจระบบ
สารสนเทศการออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ด้านการใช้งานระบบ และ ด้านการให้บริการของเจ้าหน้าที่ อยู่ในระดับมาก 

 
ข้อเสนอแนะ 

 

ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการการฝกประสบการณวิชาชีพของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ยะลา เป็นระบบที่อ านวยความสะดวกในการบริหารจัดการการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ส่งผลให้มีการจัดเก็บข้อมูล
ที่เป็นระบบ สามารถบริหารจัดการ และเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วในแต่ละกลุ่มผู้ใช้งาน แต่ยังคงมีส่วนที่ต้อง
ปรับแก้ คือ ส่วนของการบันทึกข้อมูลจ านวนมากพร้อม ๆ กัน เพ่ือเพ่ิมความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งานมากย่ิงข้ึน 

การวิจัยในครั้งต่อไปควรพัฒนาระบบเพ่ิมเติมให้ครอบคลุมระบบงานอื่น ๆ  ได้แก่ การแจ้งความประสงค์
นักศึกษาจากโรงเรียนหน่วยฝึกฯ โรงเรียนหน่วยฝึกฯ สามารถเลือกนักศึกษาได้ และการออกรายงานของส่วนต่าง ๆ 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ ในต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร 
จังหวัดก าแพงเพชร 2) ถ่ายทอดแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์สู่ชุมชนท้องถ่ินสู่ชุมชนท้องถ่ิน ต าบลโกสัมพี 
อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร กลุ่มเป้าหมายคือ กลุ่มเกษตรกรและวิสาหกิจชุมชน จ านวน 20 คน และ
กลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปในพ้ืนที่เป้าหมาย 30 คน เครื่องมือวิจัยคือ แพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ ต าบลโกสัมพี อ าเภอ
โกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้งานของแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ 
สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลจากการวิจัย พบว่า 1) แพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ ต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัด
ก าแพงเพชร มีการท างาน 2 ส่วน คือส่วนที่หน่ึงส าหรับกลุ่มเกษตรกรและวิสาหกิจชุมชน ประกอบด้วย 3 
องค์ประกอบ ได้แก่ จัดการข้อมูลร้าน จัดการข้อมูลสินค้า และจัดการข้อมูลสั่งซื้อ ส่วนที่สองกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปใน
พ้ืนที่เป้าหมาย ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ จัดการข้อมูลสมาชิก ค้นหาข้อมูลสินค้า และจัดการข้อมูลสั่งซื้อ 
แพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ที่ได้ท าการพัฒนาข้ึน มีการท างานในลักษณะเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งจะใช้ระบบ
ฐานข้อมูลของ MySQL ในการจัดการฐานข้อมูล ส่วนการท างานได้ใช้ภาษา PHP ในการพัฒนา และ  2) การ
ถ่ายทอดแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์สู่ชุมชนท้องถ่ิน ได้มีการประชุมชี้แจง อบรมการใช้งานให้กับ
กลุ่มเป้าหมายทั้ง 2 กลุ่ม หลังจากน้ันจึงประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานของแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ที่
ได้ท าการพัฒนาข้ึน ซึ่งมีผลประเมินโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.45, SD. = 0.50 )   
 

ค าส าคัญ : แพลตฟอร์ม, แพลตฟอร์มออนไลน์, สินค้าชุมชน 
 

ABSTRACT 
 

This research aimed to 1) develop an online community product platform in Kosamphi 
Subdistrict, Kosamphi Nakhon District, Kamphaeng Phet Province, and 2) transfer the online 
community product platform to local communities within the same area. The target groups 
consisted of 20 farmers and community enterprises, as well as 30 general users in the target area. 
The research instruments included the online community product platform for Kosamphi 
Subdistrict, Kosamphi Nakhon District, Kamphaeng Phet Province, and a questionnaire designed to 
evaluate satisfaction with the platform's use. Statistical methods employed included the 
calculation of mean and standard deviation. 
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The findings revealed the following: 1) the online community product platform for 
Kosamphi Subdistrict, Kosamphi Nakhon District, Kamphaeng Phet Province, comprised of two 
operational parts. The first part, intended for farmer groups and community enterprises, included 
three components: store data management, product data management, and order data 
management. The second part, tailored for general users in the target area, also consisted of three 
components: member data management, product data search, and order data management. The 
platform was developed as a web application, utilizing the MySQL database system for database 
management and the PHP programming language for system development and 2) the transfer of 
the online community product platform to the local community involved conducting a meeting 
to provide explanations and training for the target groups on how to use the system. Subsequently, 
satisfaction with the developed platform was assessed. The results indicated a high level of 
satisfaction among users, with an overall mean score of 4.45 and a standard deviation of 0.50. 

 

Keywords : Platform,  Online Platform,  Community Product 
 
 บทน า  

 

การประกอบธุรกิจในปัจจุบันมีการใช้กลยุทธ์ต่าง ๆ อย่างมากมายเพ่ือปรับให้เหมาะสมกับสภาพการที่
สอดคล้องกับโลกธุรกิจ ทั้งด้านการขาย การเข้าพบลูกค้า เทคนิคการวางแผนการขาย กลยุทธการตลาด ตลอดจน
ช่องทางการขายในทุกรูปแบบ และมีการน าเอาเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาเสริมประสิทธิภาพของการประกอบ 
ธุรกิจ เพ่ือต่อสู้แข่งขันกันเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุด อินเตอร์เน็ตเป็นเทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพ และ
แพร่หลายทั่วโลก สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างกว้างขวาง และต้นทุนต่ ามากเมื่อเทียบกับสื่อประเภทอื่น  ๆ 
การขายสินค้าบนอินเตอร์เน็ตปัจจุบันจะเห็นได้ว่ามีเว็บไซต์จ านวนมากที่ด าเนินธุรกิจประเภทน้ี เป็นธุรกิจที่มี
สามารถท าเงินได้อย่างมหาศาล ส าหรับเว็บไซต์ที่มีชื่อเสียงและการบริหารอย่างมืออาชีพ  สามารถท ารายได้นับ 
หมื่นล้านบาท จุดเด่นของสื่ออินเตอร์เน็ตที่เป็นสื่อที่สามารถสื่อสารได้อย่างรวดเร็ว การเปลี่ยนแปลงข้อมูลท าได้ง่าย 
สะดวก และลูกค้าสามารถติดต่อกับผู้ขายได้โดยตรง [1]  

แพลตฟอร์ม (Platform) คือช่องทางบนโลกออนไลน์ที่รวบรวมข้อมูลจ านวนมากไว้ด้วยกัน ท าให้ผู้คนที่
สนใจสามารถมาเจอกันได้ผ่านเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชัน [2] ในปัจจุบันมีแพลตฟอร์มที่ถูกพัฒนาข้ึนมากมาย ซึ่งใช้
ในวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน หน่ึงในน้ันคือแพลตฟอร์มการขายสินค้าออนไลน์ หรือเรียกว่า พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
แพลตฟอร์ม (E-Commerce Platform)  ซึ่งพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แพลตฟอร์ม คือ เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชั่น
ส าเร็จรูปที่สร้างข้ึนมาเพ่ือรองรับการขายสินค้าหรือบริการผ่านทางออนไลน์โดยเฉพาะ ซึ่งเป็นช่องทางที่น าผู้ซื้อและ
ผู้ขายสินค้าออนไลน์มาเจอกัน ท าให้เกิดการท าข้อตกลงซื้อขายสินค้ากันภายในแพลตฟอร์ม อีกท้ังยังครอบคลุมไป
ถึงการโอนเงินค่าสินค้าและท าการส่งมอบสินค้าผ่านระบบขนส่ง [3]  

ต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร สภาพภูมิประเทศทั่วไปเป็นพ้ืนที่ภูเขา ที่เนินพ้ืนที่
ดอน และมีแม่น้ าปิงไหลผ่านพ้ืนที่ ประชากรในพ้ืนที่ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเกษตรกรรม [4] ปัญหาของเกษตรกร
ส่วนใหญ่คือ ราคาผลผลิตตกต่ าซึ่งมาจากการขายสินค้าผ่านพ่อค้าคนกลาง ซึ่งด้วยเหตุผลน้ี ถ้าเกษตรกรสามารถ
เข้าถึงตลาดได้ สามารถก าหนดราคาขายสินค้าเองได้โดยไม่ผ่านพ่อค้าคนกลาง ก็จะสามารถท าให้มีรายได้ที่เพ่ิมข้ึน
ได้ การใช้แพลตฟอร์มการขายสินค้าออนไลน์ สามารถท าให้ลูกค้าเข้าสินค้าได้มากข้ึนกว่าเดิม และสามารถดูข้อมูล
ได้ว่าสินค้าน้ีมาจากไหน แหล่งผลิตจากที่ใด ย่ิงในยามสถานการณ์การระบาดของโรคโควิด -19 พฤติกรรมลูกค้า
เปลี่ยนไป ไม่นิยมออกมาซื้อสินค้าตามชุมชน หันมาซื้อสินค้าทางออนไลน์มากข้ึน จึงถือเป็นโอกาสที่เกษตรกร หรือผู้



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 2  เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  พ.ศ. 2567  
 

 [88] 

TMRMU 

ที่สนใจภายในชุมชน สามารถใช้งานแพลตฟอร์มการขายสินค้าออนไลน์ เพ่ือช่วยให้เข้าถึงลูกค้า และสามารถสร้าง
รายได้ที่มากข้ึนกว่าเดิม  

จากเหตุผลที่กล่าวมา งานวิจัยน้ีจะพัฒนาแพลตฟอร์มการขายสินค้าออนไลน์ส าหรับชุมชน ต าบลโกสัมพี 
อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร ข้ึนมา เพ่ือช่วยให้เกษตรกรและวิสาหกิจชุมชนในพ้ืนที่สามารถเข้าถึงลูกค้า
ได้โดยตรงโดยไม่ต้องผ่านพ่อค้าคนกลาง และสามารถสร้างรายได้เพ่ิมข้ึนจากการใช้งานแพลตฟอร์มน้ี 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ ในต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร  
1.2 เพ่ือถ่ายทอดแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์สู่ชุมชนท้องถ่ิน ในต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร 

จังหวัดก าแพงเพชร 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2.1 แพลตฟอร์ม 

นันทพร ทับทิมไพโรจน์ [5] ได้ให้ความหมายของค าว่า แพลตฟอร์ม คือ โครงสร้างหรือแหล่งในการ
เชื่อมโยง ผู้เก่ียวข้องในห่วงโซ่มูลค่าให้เข้าถึงกันได้ง่ายข้ึน โดยการเชื่อมโยงน้ีอาจเกิดข้ึนกับห่วงโซ่ที่ไม่ได้อยู่ใกล้กัน
ในวิถีของการท าธุรกิจแบบด้ังเดิมได้ด้วย เช่น การเชื่อมโยงผู้ผลิตกับผู้บริโภคโดยไม่ต้องผ่านผู้ค้าคนกลาง เป็นต้น 
และโครงสร้างในการ เชื่อมโยงน้ีก็ไม่จ าเป็นต้องคงอยู่ตลอดไปเหมือนสินทรัพย์ถาวรอื่นๆ แต่จะเกิดข้ึนเมื่อมีการ
เรียกใช้ และสามารถแยกย้ายกันไปได้ง่ายเมื่อหมดหน้าท่ี 

2.2 การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์ [6] ได้ให้ความหมายของ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การด าเนินธุรกรรม

ทางการค้าผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนการซื้อสินค้า ขายสินค้า จัดส่งสินค้า การแลกเปลี่ยนสินค้า/
บริการ หรือสารสนเทศผ่านอินเตอร์เน็ต 

2.3 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ  
โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์ [7] กล่าวถึง ความหมายของการวิเคราะห์และออกแบบระบบ แบ่งเป็น 2 ส่วน

ด้วยกัน คือ การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) คือ กระบวนการของการศึกษาข้ันตอนการท างานของธุรกิจ
เพ่ือระบุเป้าหมายและจุดประสงค์ในการปรับปรุงแก้ไขระบบน้ัน จากน้ันจึงท าการก าหนดปัญหา และหาวิธีแก้ไข
เพ่ือให้บรรลุได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่วนการออกแบบระบบ (System Design) หมายถึง กระบวนการในการ
ก าหนดสถาปัตยกรรม โมดูล อินเทอร์เฟซ และข้อมูลของระบบ เพ่ือตอบสนองความต้องการ (Requirements)  
ที่ระบุไว้ในข้ันตอนของการวิเคราะห์ระบบ 

2.4 เว็บแอปพลิเคชัน 
เว็บแอปพลิเคชัน คือ แอปพลิเคชันที่ถูกเขียนข้ึนมาเพ่ือเป็นบราว์เซอร์ส าหรับการใช้งานเว็บเพจ ซึ่งถูก

ปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนที่จ าเป็น เพ่ือเป็นการลดทรัพยากรในการประมวลผล ของตัวเครื่องสมาร์ทโฟน หรือ 
แท็บเล็ต ท าให้โหลดหน้าเว็บไซต์ได้เร็วข้ึน อีกท้ังผู้ใช้งานยังสามารถใช้งานผ่าน Internet และ Intranet ในความเร็ว
ต่ าได้ ข้อดีของเว็บแอปพลิเคชันน้ัน คือ ในส่วนของการใช้งานที่สามารถใช้งานได้ง่าย สะดวกทุกท่ี ทุกเวลา ถ้าหาก
ไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ แต่ต้องการใช้เว็บบราว์เซอร์ก็สามารถใช้แอปพลิเคชันประเภทน้ีได้ รวมถึงมีการอัพเดท 
แก้ไขข้อผิดพลาดต่างๆ อยู่ตลอดเวลา และใช้งานได้ทุกแพลตฟอร์ม [8] 

2.5 ฐานข้อมูล  
ฐานข้อมูล คือ กลุ่มข้อมูลขนาดใหญ่ที่ถูกเก็บรวบรวมไว้ที่ใดที่หน่ึง โดยเป็นข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน 

ซึ่งถูกจัดเก็บอย่างเป็นระบบ โดยมีซอฟต์แวร์เข้ามาควบคุมกระบวนการใช้งาน การท างาน หรือการประมวลผล      
ท าให้ผู้ใช้สามารถใช้ข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ซอฟต์แวร์ที่ควบคุมฐานข้อมูล เรียกว่า DBMS (Database 
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Management System) หรือ ระบบจัดการฐานข้อมูล มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมี
ประสิทธิภาพ ทั้งการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล หรือค้นหาข้อมูล ซึ่งช่วยลดการเก็บข้อมูลที่ซ้ าซ้อนและ
รักษาความถูกต้องของข้อมูลภายในฐานข้อมูล [9] 

2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
      จารุณี ภัทรวงษ์ธนา [10] ได้ท าวิจัยเรื่องการขยายช่องทางการตลาดออนไลน์สินค้าหัตถกรรมชุมชน 

ต าบลมะขุนหวาน อ าเภอสันป่าตอง จังหวัดเชียงใหม่โดยใช้ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์
เพ่ือพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับขยายช่องทางการตลาดออนไลน์สินค้าหัตถกรรมชุมชน ต าบลมะขุน
หวาน อ าเภอสันป่าตอง จังหวัดเชียงใหม่ ผลการวิจัยพบว่าการพัฒนาระบบได้ใช้ซอฟต์แวร์ CMS (Content 
Management System) โดยใช้ภาษา PHP และฐานข้อมูล MySQL เว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย 
การน าเสนอสินค้า การขายสินค้าผ่านทางร้านค้าออนไลน์ ส่วนของผู้ดูแลระบบ ประกอบด้วย ระบบการจัดการ
ร้านค้าและสินค้า การประเมินผลการใช้งานโดยรวมอยู่ในระดับดี 

      ชุติมา น่ิมนวล [11] ได้ท าวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือสนับสนุนการจ าหน่าย
ผลิตภัณฑ์ชุมชนของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์  1) เพ่ือศึกษากระบวนการจัดจ าหน่าย
ผลิตภัณฑ์ชุมชน และ 2) เพ่ือออกแบบและพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์สนับสนุนผลิตภัณฑ์ชุ มชน   
ของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบและพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ด้วยภาษา 
PHP ระบบที่พัฒนาประกอบด้วยส่วนของหน้าหลัก มีประเภทของสินค้า อ าเภอ สมัครสมาชิก ตะกร้าสินค้า แจ้งการ
ช าระเงิน และสถานที่ติดต่อ  ส่วนประเภทของสินค้า ซึ่งประกอบด้วย อาหาร เครื่องด่ืม เครื่องแต่งกาย ของใช้
เครื่องประดับ และสมุนไพร 

      กฤตกร ใคร่ครวญ และ คณะ [12] ได้ท าวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบบริหารจัดการข้อมูลร้านค้าชุมชน 
กรณีศึกษาศูนย์สาธิตการเกษตรร้านค้าชุมชนต าบลท่าเสา งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบบริหารจัดการ
ข้อมูลร้านค้าชุมขนให้กับชุมชนท่าเสา อ าเภอไทรโยค จังหวัดกาญจนบุรี ในรูปแบบแอ็ปพลิเคชันที่ท างานบน
ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ ใช้ภาษาซีชาร์ป และใช้ระบบฐานข้อมูลไมโครซอฟท์เอสคิวแอลเซิร์ฟเวอร์ ในการจัดเก็บ
ข้อมูลและจัดการข้อมูล รองรับการใช้งานของผู้ใช้ 2 ประเภท คือ 1) พนักงานทั่วไป 2) ผู้ดูแลระบบ ระบบที่
พัฒนาข้ึนประกอบด้วย 3 ระบบย่อย คือ 1) ระบบขายสินค้า 2) ระบบจัดการข้อมูล และ 3) ระบบรายงาน ในการ
ประเมินผลพบว่าระบบมีผลการประเมินอยู่ในระดับดีมากทุกด้าน 
 

วิธีการด าเนินวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 แพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ ต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร 
1.2 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้งานของแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ 
 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2.1 กลุ่มเกษตรกรและวิสาหกิจชุมชน ในต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร จ านวน 20 
คน  

2.2 กลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปในพ้ืนที่ต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร จ านวน 30 คน 
 

3. ขั้นตอนการด าเนินวิจัย 
3.1 ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น  

ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยรวบรวม
ข้อมูลจากเอกสารสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ ทั้งจากในอินเตอร์เน็ตและอื่น ๆ  
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3.2 การลงพ้ืนที่เพ่ือสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง  
สัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายกลุ่มเป้าหมายทั้ง 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเกษตรกรและวิสาหกิจชุมชน และกลุ่ม

ผู้ใช้งานทั่วไปในพ้ืนที่เป้าหมาย เพ่ือระดมความคิดในการออกแบบแพลตฟอร์มออนไลน์ในตรงกับความต้องการของ
เป้าหมาย  

 
3.3 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ  

น าผลจากการศึกษาข้อมูลเบื้องต้น และการลงพ้ืนที่เพ่ือสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย มาวิเคราะห์และออก
ระบบให้ตรงตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย โดยการวิเคราะห์ข้อมูลของระบบเดิม ได้แก่ ลักษณะงานเดิม 
สภาพปัญหาที่เกิดข้ึน ข้อเสนอแนะและวิเคราะห์ลักษณะงานใหม่ ได้แก่ รูปแบบของระบบงานแบบใหม่เปรียบเทียบ
กับงานเดิมรวมถึงการออกแบบทางตรรก ฐานข้อมูล โปรแกรมการท างาน ได้ระบบใหม่ คือ แพลตฟอร์มสินค้าชุมชน
ออนไลน์ ต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร ซึ่งสรุปได้ตามแผนภาพ Usecase Diagram 
ดังต่อไปน้ี 

 

ผู้ประกอบการ

จัดการการส่ังซื้อ

จัดการสินค้า ค้นหาสินค้า

จัดการข้อมูล
ร้านค้า

จัดการข้อมูล
สมาชิก

สมาชิก

 
 

ภาพที ่1 Usecase Diagram ของแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ 
 

3.4 พัฒนาแพลต์ฟอร์มออนไลน์แพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ 
แพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ที่ได้ท าการพัฒนาข้ึน มีการท างานในลักษณะเว็บแอปพลิเคชั่น ซึ่งจะ

ใช้ระบบฐานข้อมูลของมายส์เอสคิวแอลเซิร์ฟเวอร์ ในการจัดการฐานข้อมูล ส่วนการท างานได้ใช้ภาษา PHP ในการ
พัฒนา หลังจากน้ันจะมีการท าการทดสอบความถูกต้องในรูปแบบของภาษาและการประมวลผล โดยจะท าการ
ทดลองข้อมูลจริงตามข้ันตอนการท างานเพ่ือท าเป็นคู่มือการใช้งาน เพ่ือเผยแพร่และถ่ายทอดแพลตฟอร์มสินค้า
ชุมชนออนไลน์ สู่ชุมชนต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร 

 
3.5 ศึกษาความพึงพอใจจากการใช้งานจริง 

น าแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ที่ได้ท าการพัฒนาข้ึน เผยแพร่และถ่ายทอดสู่ชุมชนต าบลโกสัมพี 
อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร โดยในการเผยแพร่และถ่ายทอดน้ีได้มีการประชุมชี้แจง อบรมการใช้งาน
ให้กับกลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเกษตรกรและวิสาหกิจชุมชน จ านวน 20 คน และกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปในพ้ืนที่
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เป้าหมาย 30 คน พร้อมแจกคู่มือการใช้งาน หลังจากน้ันจึงประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานของแพลตฟอร์ม
สินค้าชุมชนออนไลน์ที่ได้ท าการพัฒนาข้ึน โดยใช้การวิเคระห์ข้อมูล ใช้สถิติเชิงพรรณนา ในการวัดค่าเฉลี่ยเลขคณิต
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและมีการแปลผลเทียบกับเกณฑ์ 

 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
การศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์จากแบบสอบถามสถิติที่ใช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Rating Scales) มีระดับ
ความเห็นด้วย 5 ระดับ [13] โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี 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. การพัฒนาแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ ในต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร 
1.1 ผลการออกแบบองค์ประกอบของแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ 

 

ฐานข้อมูล

ผู้ประกอบการสินค้าชุมชน
ส่วนติดต่อผู้ใช้งาน

จัดการข้อมูลร้านค้า

จัดการข้อมูลสินค้า

จัดการข้อมูล
การสั่ง ื้อ

ส่วนติดต่อผู้ใช้งาน

จัดการข้อมูลสมาชิก

ค้นหาข้อมูลสินค้า

จัดการข้อมูล
การสั่ง ื้อ

สมาชิก

 
 

ภาพที ่2 องค์ประกอบของแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ 
 

 จากภาพที่ 2 ในการออกแบบองค์ประกอบของแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ แบ่งผู้ใช้งานออกเป็น 2 
กลุ่มคือ กลุ่มผู้ประกอบการสินค้าชุมชนซึ่งหมายถึงเกษตรกรและวิสาหกิจชุมชนในพ้ืนที่ มีระบบที่สามารถใช้งานได้คือ 
ระบบจัดการข้อมูลร้าน ระบบจัดการข้อมูลสินค้า และระบบการสั่งซื้อ และกลุ่มสมาชิกซึ่งหมายถึงผู้ใช้งานทั่วไปใน
พ้ืนที่เป้าหมาย มีระบบที่สามารถใช้งานได้คือ ระบบจัดการข้อมูลสมาชิก ระบบค้นหาสินค้า และระบบจัดการสั่งซื้อ 
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1.2 ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ 

  ในการพัฒนาแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ที่ได้ท าการพัฒนาข้ึนเป็นการท างานในลักษณะ
เว็บแอปพลิเคชั่น ซึ่งจะใช้ระบบฐานข้อมูล MySQL ในการจัดการฐานข้อมูล ส่วนการท างานได้ใช้ภาษา PHP ในการ
พัฒนา โดยแบ่งระบบออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) ส่วนของร้านค้า ประกอบไปด้วย ระบบจัดการข้อมูลร้าน ระบบจัดการ
ข้อมูลสินค้า และระบบการสั่งซื้อ 2) ส่วนของสมาชิก ประกอบไปด้วยระบบจัดการข้อมูลสมาชิก ระบบค้นหาสินค้า 
และระบบจัดการสั่งซื้อ แสดงดังภาพที่ 3 และ ภาพที่ 4 
 

 
 

ภาพที ่3 ส่วนของร้านค้า 
 

 
ภาพที ่4 ส่วนของสมาชิก 
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2. ผลการถ่ายทอดแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์สู่ชุมชนท้องถ่ิน ในต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัด
ก าแพงเพชร  

ผู้วิจัยน าแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ที่ได้ท าการพัฒนาข้ึน เผยแพร่และถ่ายทอดสู่ชุมชนต าบลโกสัมพี 
อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร โดยในการเผยแพร่และถ่ายทอดน้ีได้มีการประชุมชี้แจง อบรมการใช้งาน
ให้กับกลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเกษตรกรและวิสาหกิจชุมชนในต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัด
ก าแพงเพชร จ านวน 20 คน และกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปในต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร 30 คน 
พร้อมแจกคู่มือการใช้งาน หลังจากน้ันจึงประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานของแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ที่
ได้ท าการพัฒนาข้ึน โดยใช้การวิเคระห์ข้อมูล ใช้สถิติเชิงพรรณนา ในการวัดค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานและมีการแปลผลเทียบกับเกณฑ์ ดังแสดงในตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 ความพึงพอใจต่อการใช้งานแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ 
 

รายการ x̅ SD. ความหมาย 
1. ความสามารถในการค้นหาข้อมูลสินค้า 4.32 0.47 มาก 
2. ความสามารถในการแสดงรายละเอียดของข้อมูลสินค้า 4.64 0.48 มากที่สุด 
3. ความสามารถในการค านวณราคาสินค้าที่เลือก 4.64 0.48 มากที่สุด 
4. ความสามารถของระบบเหมาะสม กับการจ าหน่ายสินค้าออนไลน์ 4.50 0.51 มากที่สุด 

5. ความถูกต้องในการเข้าระบบ 4.48 0.50 มาก 
6. ความถูกต้องในการประมวลผล 4.46 0.50 มาก 
7. ความถูกต้องในการบันทึกข้อมูล 4.56 0.50 มากที่สุด 
8. ความถูกต้องในการแสดงข้อมูลในการสืบค้น 4.38 0.49 มาก 
9. ความถูกต้องในการท างานของระบบในภาพรวม 4.50 0.51 มากที่สุด 
10. ความง่ายต่อการใช้งานระบบ 4.36 0.48 มาก 
11. ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอการท างาน 4.50 0.51 มากที่สุด 
12. การใช้ภาษาสื่อสารได้ตรงตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 4.32 0.47 มาก 
13. ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร อ่านได้ง่ายและสวยงาม 4.64 0.48 มากที่สุด 
14. ความเร็วในการแสดงภาพ ตัวอักษร และข้อมูลต่าง ๆ 4.44 0.50 มาก 
15. ความสามารถในการแสดงผลข้อมูลในภาพรวม 4.46 0.50 มาก 
16. การลงเบียนผู้ใชแ้บบสมาชิก 4.34 0.48 มาก 
17. การเข้าใชง้านระบบแบบสมาชิก 4.42 0.50 มาก 
18. สามารถ แก้ไข ข้อมูลและรหัสผ่านผู้ใชไ้ด้ถูกต้อง 4.32 0.47 มาก 
19. ความเหมาะสมต่อการรักษาความปลอดภัย 4.20 0.40 มาก 

โดยรวม 4.45 0.50 มาก 
 

จากตารางที่ 2 แสดงผลจากการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ที่
พัฒนาข้ึน พบว่า รายการความสามารถในการแสดงรายละเอียดของข้อมูลสินค้า ความสามารถในการค านวณราคา
สินค้าที่เลือก และขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร อ่านได้ง่ายและสวยงาม มีผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.64, SD. = 0.48 ) เมื่อเปรียบเทียบกับข้ออื่น ๆ โดยพิจารณาจากค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ
รายการความถูกต้องในการบันทึกข้อมูล อยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅= 4.56, SD. = 0.50) ส่วนรายการที่มีผลการ
ประเมินความพึงพอใจน้อยที่สุดคือรายการความเหมาะสมต่อการรักษาความปลอดภัย อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.20, 
SD. = 0.40 ) และเมื่อพิจารณาถึงผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแพลตฟอร์มในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
(x̅ = 4.45, SD. = 0.50 ) 
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อภิปรายผล 

 

การพัฒนาแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ ต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร เป็น
งานวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา (Research & Development : R&D) โดยสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี 

1. การพัฒนาแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ ต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร 
การวิเคราะห์และออกแบบระบบได้น าผลจากการศึกษาข้อมูลเบื้องต้น และการลงพ้ืนที่สัมภาษณ์

กลุ่มเป้าหมาย มาวิเคราะห์และออกระบบให้ตรงตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้แผนภาพ Usecase 
Diagram เป็นกรอบในการพัฒนาระบบ ซึ่งแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ ในต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร 
จังหวัดก าแพงเพชร มีการท างาน 2 ส่วน คือส่วนที่หน่ึงส าหรับผู้ประกอบการสินค้าชุมชน ประกอบด้วย 3 
องค์ประกอบ ได้แก่ จัดการข้อมูลร้าน จัดการข้อมูลสินค้า และจัดการข้อมูลสั่งซื้อ ส่วนที่สองส าหรับสมาชิก 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ จัดการข้อมูลสมาชิก ค้นหาข้อมูลสินค้า และจัดการข้อมูลสั่งซื้อ แพลตฟอร์ม
สินค้าชุมชนออนไลน์ที่ได้ท าการพัฒนาข้ึน มีการท างานในลักษณะเว็บแอปพลิเคชั่น ซึ่งจะใช้ระบบฐานข้อมูลของ 
MySQL ในการจัดการฐานข้อมูล ส่วนการท างานได้ใช้ภาษา PHP ในการพัฒนา การพัฒนาแพลตฟอร์มสินค้าชุมชน
ออนไลน์ที่ได้ท าการพัฒนาข้ึนเป็นการท างานในลักษณะเว็บแอปพลิเคชั่น ซึ่งจะใช้ระบบฐานข้อมูล MySQL ในการ
จัดการฐานข้อมูล ส่วนการท างานได้ใช้ภาษา PHP ในการพัฒนา หลังจากน้ันจะมีการท าการทดสอบความถูกต้องใน
รูปแบบของภาษาและการประมวลผล โดยจะท าการทดลองข้อมูลจริงตามข้ันตอนการท างานเพ่ือท าเป็นคู่มือการใช้
งาน และสอดคล้องกับ เกศแก้ว ประดิษฐ์ [14] ได้ศึกษารื่องการพัฒนาช่องทางจัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ข้าว ด้วยระบบ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มวิสาหกิจชุมชนกลุ่มแม่บ้านเกษตรกรบ้านบอฆอ อ าเภอตากใบ จังหวัดนราธิวาส พบว่า 
ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาข้ึนมีการท างาน 2 ส่วน คือส่วนที่หน่ึงส าหรับสมาชิกกลุ่มวิสหกิจชุมชน 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ จัดการข้อมูลร้าน จัดการข้อมูลสินค้า และจัดการข้อมูลสั่งซื้อ ส่วนที่สองส าหรับ
ลูกค้า ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ จัดการข้อมูลสมาชิก ค้นหาข้อมูลสินค้า และจัดการข้อมูลสั่งซื้อ 
 

2. การถ่ายทอดแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์สู่ชุมชนท้องถ่ินในต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร 
จังหวัดก าแพงเพชร 

การถ่ายทอดแพลตฟอร์มสินค้าชุมชนออนไลน์ที่ได้ท าการพัฒนาข้ึน ได้เผยแพร่และถ่ายทอดสู่ชุมชน
ต าบลโกสัมพี อ าเภอโกสัมพีนคร จังหวัดก าแพงเพชร โดยในการเผยแพร่และถ่ายทอดมีการประชุมชี้แจง อบรมการ
ใช้งานให้กับกลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเกษตรกรและวิสาหกิจชุมชน จ านวน 20 คน และกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไป
ในพ้ืนที่เป้าหมาย 30 คน พร้อมคู่มือการใช้งาน ผลประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานของแพลตฟอร์มสินค้าชุมชน
ออนไลน์ พบว่า รายการความสามารถในการแสดงรายละเอียดของข้อมูลสินค้า ความสามารถในการค านวณราคา
สินค้าที่เลือก และขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร อ่านได้ง่ายและสวยงาม มีผลการประเมินความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.64, SD. = 0.48 ) ค่าเฉลี่ยสูงสุดรองลงมาคือรายการความถูกต้องในการบันทึกข้อมูล      
อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.56, SD. = 0.50) ส่วนรายการที่มีผลการประเมินความพึงพอใจน้อยที่สุดคือรายการ
ความเหมาะสมต่อการรักษาความปลอดภัย อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.20, SD. = 0.40 ) และผลการประเมินความพึง
พอใจต่อการใช้งานแพลตฟอร์มในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.45, SD. = 0.50 ) เหตุที่เป็นเช่นน้ีอาจ
เน่ืองมาจากแพลตฟอร์มที่พัฒนาข้ึนมีการใช้งานผ่านเว็บไซต์เพียงอย่างเดียว ซึ่งต้องเข้าถึงผ่านเว็บบราวเซอร์เท่าน้ัน 
ท าให้ไม่สะดวกในการตรวจสอบรายการสั่งซื้อได้ทันที และสอดคล้องกับเกศแก้ว ประดิษฐ์ [14] ได้ศึกษาเรื่องการ
พัฒนาช่องทางจัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ข้าว ด้วยระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มวิสาหกิจชุมชนกลุ่มแม่บ้าน
เกษตรกรบ้านบอฆอ อ าเภอตากใบ จังหวัดนราธิวาส ซึ่งได้ออกแบบการประเมินระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ไว้  
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4 ด้าน คือ 1) ด้านการท างานตามความต้องการของผู้ใช้ 2) ด้านการใช้งานระบบ 3) ด้านออกแบบง่ายต่อการใช้งาน 
4) ด้านความปลอดภัยของระบบ  

ข้อเสนอแนะ 
 

 1. ควรเพ่ิมหมวดหมู่สินค้า เพ่ือให้สามารถค้นหาสินค้าได้ง่ายข้ึน 
 2. ควรมีการเชื่อมต่อกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น Line , Facebook 
 3. ควรต่อยอดแพลตฟอร์มในรูปแบบของแอปพลิเคชั่นทั้ง IOS และ Android เพ่ือให้สะดวกในการใช้งาน 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) การศึกษาบริบทของการเลี้ยงหอยขมและพัฒนาอินเทอร์เน็ตของสรรพ
สิ่งส าหรับระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ 2) ทดสอบประสิทธิภาพและการประเมินผลการท างานของ
ระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ กลุ่มเป้าหมายได้แก่ เกษตรกรผู้เลี้ยงหอยขมในพ้ืนที่จังหวัดนนทบุรี 
ด าเนินการวิจัยโดยการพัฒนาอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขม และน ามาใช้งานโดย
เกษตรกรจ านวน 35 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ระบบสารสนเทศส าหรับ
อินเทอร์เน็ตทุกสรรพสิ่ง แบบประเมินการยอมรับเทคโนโลยี แบบประเมินความพึงพอใจและแบบสังเกตการการ
เติบโตของหอยขม 

ผลจากการวิจัยพบว่า 1) การศึกษาบริบทของการเลี้ยงหอยขมและพัฒนาอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับ
ระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ พบว่า ระบบสามารถคุณภาพน้ าได้อย่างมีประสิทธิภาพตรงตามบริบทของ
การเลี้ยงหอยขมที่มีองค์ประกอบต่าง ๆ  ได้แก่ การควบคุมด้านอุณหภูมิ การควบคุมด้านกรดด่าง และการควบคุม
ด้านความขุ่น สังเกตุได้จากเมื่อระบบพบความผิดปกติของน้ า ระบบจะท าการถ่ายเทน้ าอย่างอัตโนมัติ และรายงาน
ผลผ่านทางอินเทอร์เน็ตไปยังเกษตรได้ทันท่วงที ท าให้เกษตรสามารถรับรู้ถึงกระบวนการที่เกิดข้ึนและยังสามารถ
ควบคุมสั่งการระบบได้ตลอดเวลา 2) ผลการทดสอบประสิทธิภาพ พบว่า ระบบการควบคุมคุณภาพน้ าในบ่อซีเมนต์ 
ส่งผลให้หอยข่มในระยะที่ 1 พ่อพันธ์จะมีอายุประมาณ 60 วัน มีขนาด 2.7 เซนติเมตร ระยะที่ 2 หอยข่มในบ่อ
อนุบาลอายุประมาณ 30 วัน มีขนาดประมาณ 1.4 เซนติเมตร และในระยะที่ 3 พ่อพันธ์ในบ่อขยายอายุประมาณ 
45 วัน มีขนาดประมาณ 2.3 เซนติเมตร สรุปได้ หอยข่มพ่อพันธ์ในระยะที่ 3 จะเริ่มมีลูกหอยในบ่อซีเมนต์ในช่วง 45 
วัน ซึ่งแตกต่างจากในธรรมชาติจะมีลูกหอยในช่วง 60-120 วัน ด้ังน้ันการควบคุมคุณภาพน้ าในบ่อซีเมนต์ที่มี
ประสิทธิภาพ ส่งผลให้หอยขมมีอัตราการขยายพันธ์ุรวดเร็วกว่าการเลี้ยงในแบบธรรมชาติ และเกษตรกรมีการ
ยอมรับในประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมาก และผลการประเมินด้านความพึงพอใจที่มีต่อระบบควบคุม
คุณภาพน้ าอยู่ในระดับมาก เกตรกรมีการยอมรับเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งที่น ามาใช้ควบคุมฟาร์มเลี้ยง
หอยขมได้เป็นอย่างดี 
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ABSTRACT 
 

 This research aimed to: 1) study the context of snail farming and develop an Internet of 
Things (IoT)-based smart control system for snail farms, and 2) evaluate the efficiency and 
performance of the smart snail farm control system. The target group consisted of snail farmers in 
Nonthaburi Province, with 35 farmers participating in the implementation of the IoT-based control 
system. Research instruments included electronic devices, IoT information systems, technology 
acceptance assessment forms, satisfaction assessment forms, and snail growth observation forms. 
 The results of this research showed that 1) Development of the IoT-based smart snail farm 
control system demonstrated efficient water quality management tailored to the requirements of 
snail farming with key components of the system included temperature control, pH control, and 
turbidity control. The system automatically responded to abnormalities in water quality by draining 
and replacing the water and reporting the status to farmers via the Internet in real-time. This 
functionality enabled farmers to remain informed and maintain continuous control over their 
agricultural operations. and 2) The results of the efficiency test revealed that the water quality 
control system in the cement pond significantly impacted the growth and reproduction rates of 
male snails across three phases: Stage 1: Male snails were approximately 60 days old and measured 
2.7 centimeters in size. Stage 2: Male snails in the nursery pond were approximately 30 days old 
and measured 1.4 centimeters in size. Stage 3: Male snails in the expansion pond were 
approximately 45 days old and measured 2.3 centimeters in size. In conclusion, male snails in the 
third phase began reproducing in the cement pond at 45 days, compared to natural farming 
conditions where snails typically reproduce between 60–120 days. This demonstrates that the 
efficient water quality control system in the cement pond accelerated the breeding rate compared 
to traditional farming methods. Farmers expressed high levels of acceptance regarding the system's 
efficiency, as reflected in the satisfaction assessment results, which were highly favorable. 
Additionally, farmers showed strong acceptance of the Internet of Things (IoT) technology 
employed for managing the snail farm, highlighting its practicality and effectiveness. 
 

Keywords : Internet of Things, Smart Snail Farming, Water Quality Control, Automation System  
 

บทน า 
 

แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติและเป้าหมายการพัฒนาที่ย่ังยืน (SDGs) ตามคณะรัฐมนตรีมีมติ
เห็นชอบตามคณะกรรมการเพ่ือการพัฒนาที่ย่ังยืน (กพย.)  ตามแผนแม่บทยุทธศาสตรชาติที่ว่า สินค้าเกษตร 
อัตลักษณ์พ้ืนถ่ินมีมูลค่าเ พ่ิม ข้ึน และผลิตภัณฑ์เกษตรปลอดภัยของไทยได้รับการยอมรับด้านคุณภาพ   
ความปลอดภัยและคุณค่าทางโภชนาการสูงข้ึน เพ่ิมผลิตภาพทางการเกษตรและรายได้ของผู้ผลิตอาหารรายเล็ก 
โดยเฉพาะครัวเรือนเกษตรกร เกษตรกรผู้เลี้ยงสัตว์ ให้เพ่ิมข้ึนเป็น 2 เท่า อย่างมั่นคงและเท่าเทียม ภายในปีพ.ศ. 
2573 [1] 

การเลี้ยงหอยขมตามแนวทางเศรษฐกิจพอเพียงเป็นการท าการเกษตรครัวเรือน โดยผู้เลี้ยงสามารถเลี้ยงได้
เท่ากับจ านวนที่ตนเองสามารถเลี้ยงได้ ตามเงินทุนที่มีอยู่ ซึ่งสอดคล้องกับหลักความพอประมาณตามหลักปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง เมื่อเลี้ยงไปแล้วผู้เลี้ยงสามารถพัฒนาการเลี้ยง ประยุกต์ใช้เศษอาหาร เศษพืช เพ่ือน ามาใช้



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 2  เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  พ.ศ. 2567  
 

 [98] 

TMRMU 

เป็นอาหารของปลาได้ ซึ่งสอดคล้องกับหลักความมีเหตุผลตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เมื่อขายได้ราคาดี 
ผู้เลี้ยงก็จะมีก าไร สามารถด ารงชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุข 

การเลี้ยงหอยขมของเกษตรกรเป็นจ านวนมากยังต้องพ่ึงพาอาศัยธรรมชาติเป็นหลักไม่ว่าจะเป็นช่วงเวลา
และปริมาณฝน ช่วงแสงแดด อุณหภูมิและความชื้นของอากาศ ซึ่งมักจะแปรปรวนไม่เป็นไปตามที่คาดหวัง อีกทั้ง
การเลี้ยงหอยขมมีความหลากหลายมากข้ึนตาม มีความต้องการสภาวะส าหรับการเจริญเติบโตและให้ผลผลิตที่
แตกต่างกัน ดังน้ันจึงประสบความเสียหายทั้งด้านคุณภาพและปริมาณอยู่เสมอ แนวทางหน่ึงที่เกษตรกรจะสามารถ
คาดหวังคุณภาพ และปริมาณได้ตามต้องการคือต้องท าการเลี้ยงหอยขมในสภาวะที่ควบคุมได้ ซึ่งเป็นที่มาของการ
พัฒนาระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะส าหรับการเลี้ยงหอยขมด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง การเลี้ยงหอยขม
ด้วยบ่อซีเมนต์เป็นที่นิยมมากข้ึน เป็นการลดรายจ่ายเพ่ิมรายได้ของครอบครัว เน่ืองการหอยขมตามพ้ืนที่ธรรมชาติ
จะประสบปัญหาด้านสารเคมีตกค้างจากการท าไร่ท าสวน ปัญหาจากสภาพภูมิอากาศโลกที่เปลี่ยนแปลง ความไมแน
นอนของฤดูกาล ภัยธรรมชาติ และการระบาดของโรค ท าให เกิดความสูญเสียทั้งใน ดานปริมาณและคุณภาพ 
เกษตรกรจึงเริ่มใหความสนใจการเลี้ยงหอยขมในบ่อซีเมนต์มากข้ึน โดยมองวาสามารถเพาะพันธ์ได้ทั้งป โดยสามารถ
ควบคุมและปองกันคุณภาพน้ าได้ และจะท าใหไดผลผลิตที่มีคุณภาพ [2] 

ราคาหอยขมในไทยมีความผันผวนตามแหล่งผลิตและความต้องการของตลาดในแต่ละภูมิภาค ปัจจุบัน
ในแหล่งขายเช่นตลาดไท ราคาขายส่งหอยขมสดอยู่ที่ประมาณ 60-120 บาทต่อกิโลกรัม ข้ึนอยู่กับคุณภาพและ
ฤดูกาล โดยราคาหอยขมยังคงมีแนวโน้มสูงข้ึนเน่ืองจากความนิยมในตลาดอาหารพ้ืนบ้านและอุตสาหกรรมอาหาร
แปรรูปที่เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเน่ือง [3] 

เทคโนโลยียุค 4.0 มีส่วนส าคัญในการด าเนินชีวิตประจ าวัน และการท างานในด้านต่าง ๆ เป็นอย่างมาก
ด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ( Internet of Things) หรือ IoT ซึ่งหมายถึงการที่สิ่งของอุปกรณ์หรือ
เครื่องมือที่ใช้ต่าง ๆ  รอบตัวเราทั้งที่เป็นสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวัน และเครื่องมือถูกเชื่อมโยงเข้ าด้วยกันบน
โลกของอินเทอร์เน็ต ท าให้สามารถควบคุมหรือสั่งการอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ เช่น การระบบควบคุมคุณภาพน้ า และน า
ข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์และสั่งการไปยังอุปกรณ์ควบคุมต่าง ๆ เพ่ือสร้างสภาวะแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการ
เจริญเติบโตของการเลี้ยงหอยขม เพ่ือลดต้นทุนการผลิต และให้ได้ก าไรมากข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับเงื่อนไขคุณธรรม 
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง [4] 

จากหลักการและเหตุผลที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ การพัฒนาอินเทอร์เน็ตของสรรพ
สิ่งส าหรับระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ เพ่ือช่วยให้เกษตรภาคครัวเรือนมีความเข้าใจในการน าเทคโนโลยี
มาประยุกต์ใช้ เป็นแบบควบคุมสภาวะคุณภาพของน้ า ด้านอุณหภูมิ ความกรดด่าง ความขุ่นของน้ า ที่เหมาะสมกับ
การเจริญเติบโตของหอยขม โดยการประยุกต์ใช้เซ็นเซอร์ต่าง ๆ ได้แก่ เซ็นเซอร์อุณหภูมิรุ่น DS18B20 เซ็นเซอร์กรด
ด่างรุ่น E-201-C เซ็นเซอร์ความขุ่นน้ ารุ่น EC Sensor M0300 วิธีการประมวลผลข้อมูลโดยใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์
รุ่น Mega2560 Wifi เป็นตัวประมวลผลและเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ท าให้ได้ผลผลิตจากการเลี้ยงหอยขมที่มีความ 
ปลอยภัยจากสารเคมีปนเปื้อน และมีคุณภาพดี และเพ่ิมความสะดวกสบายในการเลี้ยงหอยขม โดยการพัฒนาระบบ
สารสนเทศที่ประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์แบบฝังตัว ในการประมวลการท างาน และรายงานผลไปยังผู้ใช้งานผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต ท าให้ผู้ใช้งานสามารถรับรู้ข้อมูล และสามารถควบคุมฟาร์มอัจฉริยะด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของ
สรรพสิ่งได้ตลอดเวลา ที่ส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อการเลี้ยงหอยขมได้อย่างย่ังยืน 

 1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือการศึกษาบริบทของการเลี้ยงหอยขมและพัฒนาอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับระบบควบคุม

ฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ 
2. เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพและการประเมินผลการท างานของระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
     2.1 การเลี้ยงหอยขม 

หอยขม (Pond snail) เป็นหอยน้ าจืดที่พบมากในแหล่งน้ า น่ิง เป็นหอยที่คนไทยนิยมน ามา
รับประทาน เน่ืองจากหาง่าย ลักษณะทั่วไปของหอยขมเป็นหอยน้ าจืดขนาดเล็ก ปัจจุบันหอยขมมีปริมาณที่ลด
น้อยลงเน่ืองจากได้รับนิยมในการบริโภคเป็นจ านวนมาก และพบหาได้ยากข้ึน แม้ว่าการด ารงชีวิตของหอยขมจะ
ขยายพันธ์ุได้รวดเร็ว แต่ปริมาณก็ยังไม่เพียงพอต่อผู้บริโภค และหายากข้ึนเรื่อย ๆ จึงท าให้หอยขมในตลาดมีราคาที่
สูงข้ึนในราคากิโลกรัมละ 80 – 100 บาท ปัจจุบันเกษตรกรนิยมที่จะเลี้ยงในการบริโภคเอง หรือเลี้ยงเพ่ือประกอบ
อาชีพ เพ่ิมรายได้ให้ครอบครัว แต่มีเกษตรกรหลายรายพบปัญหาในการเพาะเลี้ยงหอยขมมีการขยายพันธ์ุช้า เติบโต
ช้า มีหอยตายเป็นจ านวนมาก ส่งผลให้มีการติดเชื้อพยาธิปอดหนู ซึ่งมีผลต่อสัตว์น้ าโดยรอบ แล้วผู้บริโภคซึ่งจะท า
ให้มีไข้แบบเป็น ๆหายๆ คลื่นไส้ อาเจียน คอแข็งแกร่ง ปวดศีรษะ และรุนแรงอาจถึงเป็นอัมพาตได้ เน่ืองจากการ
เพาะเลี้ยงที่ไม่ถูกวิธีที่มาจากปัจจัยของสภาพน้ าและอากาศที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา มีผลต่อการเจริญเติบโต
และการด ารงชีวิตของหอยขมโดยตรงดังแสดงสายพันธ์และวงจรชีวิตหอยขมในภาพที่ 1 และภาพที่ 2 [5] 

 

 
ภาพที่ 1 หอยขมสายพันธ์ุ Polygramma และ Martensi 

 

    
ระยะไข่ฟักตัวจากไข่เป็นตัว  

7-14 วัน 
ระยะลูกหอยเปลือกอ่อน 

10-15 วัน 
หอยขมโตเต็มวัย  

45-59 วัน 
หอยขมระยะผสมพันธุ์ 

60 วันขึ้นไป 

ภาพที่ 2 วงจรชีวิตหอยขม 
 

 2.2 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งและฟาร์มอัจฉริยะ 
Internet of thing (IOT) ทางการเกษตร คือการเอาเทคโนโลยีต่าง ๆ มาพัฒนาปรับใช้ในด้าน  

การเกษตร ไม่ว่าจะเป็น ข้อมูลทางการเกษตร ซึ่ งถือเป็นอีกหน่ึงส าคัญในการส่งเสริมพัฒนาเปลี่ยนแปลงต่อ
เศรษฐกิจและความย่ังยืนในการเกษตรโดยการพัฒนาข้อมูลทางเศรษฐกิจน้ันจ าเป็นที่จะใช้งานผ่านทางคอมพิวเตอร์
โดยจะให้ความส าคัญไปที่ฮาร์ดแวร์มากกว่าซอฟแวร์จึงจ าเป็นต้องใช้ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีรวมกัน เพ่ือสร้าง
การเกษตร เช่น เทคโนโลยี IOT และ เทคโนโลยี RFID 

ฟาร์มอัจฉริยะ (Smart Farm) หมายถึง การท าฟาร์มอัจฉริยะเป็นการน าเทคโนโลยีที่ทันสมัยที่
ระบบคอมพิวเตอร์ การสื่อสารระบบเซ็นเซอร์และเทคโนโลยีชีวภาพสม่ า เสมอผสมผสานกันด้านงานการเกษตร ที่
น าเอาเทคโนโลยีเข้ามาช่วย เช่น การควบคุมระบบการให้ ระบบการตรวจวัด (Sensor) ต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นใน การวัด
ค่ าและตรวจสอบค่าต่าง ๆ เช่น ชุดตรวจวัดสภาพภูมิอากาศ ชุดวัดความชื้นดิน [6] 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
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ฟาร์มอัจฉริยะ (Smart Farm) หมายถึง การปฏิวัติภาคการเกษตรสู่ Smart Farming โดยการ
รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากเซนเซอร์ โดรน และดาวเทียม เพ่ือการตัดสินใจที่แม่นย า การจัดการทรัพยากรอย่าง
มีประสิทธิภาพ และการคาดการณ์ผลผลิต การใช้ AI และ Machine Learning ในการวิเคราะห์ Big Data ช่วยให้
เกษตรกรสามารถติดตามสภาพแวดล้อม ควบคุมการให้น้ าและปุ๋ย รวมถึงป้องกันโรคพืชได้อย่างแม่นย า นอกจากน้ี
ยังช่วยลดต้นทุน เพ่ิมผลผลิต และสร้างความย่ังยืนในภาคการเกษตร อย่างไรก็ตาม ความท้าทายส าคัญคือการ
พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านดิจิทัล การฝึกอบรมเกษตรกร และการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล [7]  

นเรศ ขวัญทอง, ศยมน พุทธมงคง และ อเนก สาวะอินทร์ [8] ได้ศึกษเรื่อง ระบบเกษตรอัจฉริยะส าหรับ
การเพาะเลี้ยงหอยขม การเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติ ท าให้จ านวนหอยข่มลดน้อยลงส่งผลให้ราคาสูงข้ึน การสร้าง
ระบบเกษตรอัจริยะส าหรับการเลี้ยงหอยข่มส าหรับเพาะเลี้ยงแม่พันธ์ุ และพัฒนาติดตามคุณภาพน้ าในบ่อหอยข่ม
เพ่ือเพ่ิมอัตราการรอด พบว่าการเพาะเลี้ยงในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมในระบบ จะท าให้หอยมีอัตราการรอดสูง
กว่าปกติ 57.2 

ณสมนตร์ มีแก้ว และคณะ [9] ได้ศึกษาผลของระดับความเค็มต่ออัตราการเจริญเติบโตจ าเพาะและอัตรา
การกินอาหารต่อวันผลกระทบของอุณหภูมิ ความเค็ม และความหนาแน่นของการเลี้ยงต่อการเจริญเติบโตและอัตรา
การรอดชีวิตของ พบว่าระดับความเค็มของน้ ามีผลต่ออัตราการเจริญเติบโต และอัตราการกินอาหารของปูทะเล 
โดยเฉพาะปูที่มีอายุหรือขนาดเพ่ิมข้ึน 

วีณา รองจะโป๊ะ, สิราภรณ์ โพธิวิชายานนท์ และ รุจิรัตน์ กิจเลิศพรไพโรจน์ [10] คุณภาพของ้ ามีการ
เปลี่ยนแปลงตามฤดูกาล ในฤดูฝนสมบัติของน้ าฝนส่งผลต่อการลดลงของอุณหภูมิและพีเอช แต่จะช่วยเพ่ิมค่าสี 
ความขุ่น บีโอดี ซีโอดี ของแข็งทั้งหมด ไนเตรต และฟอสฟอรัส  รวมถึงค่าแบคทีเรียโคลิฟอร์มค่าฟีคัลโคลิฟอร์ม
แบคทีเรียก็เพ่ิมสูงข้ึน นอกจากน้ีคุณภาพของน้ ายังมีการเปลี่ยนแปลงตามการใช้ประโยชน์ 

สมภพ รุ่งสุภา และ นิลนาจ ชัยธนาวิสุทธ์ิ [11] ผลการเปลี่ยนน้ าต่อคุณภาพน้ าและตะกอนพ้ืนบ่อดินที่
เลี้ยงหอยหวาน ปริมาณซัลไฟดในตะกอนดินบอที่เปลี่ยนน้ าทุก 15 วัน สูงกวาบอ่ทีเ่ปลี่ยนน้ าทุก 7 วัน แต่ลดลงเมื่อ
เลี้ยงไปได้ 4 เดือน ผลการทดลองยังไม่สามารถระบุได้วาการเปลี่ยนน้ ามีผลตต่คุณภาพน้ าและตะกอนดินอย่าง
ชัดเจน แต่เสนอแนะใหมีการเปลี่ยนน้ าอย่างน้อย 15 วันครั้ง และควรตรวจสอบปริมาณซัลไฟดในตะกอนดินอย่าง
ต่อเน่ืองด้วย 

2.3 การยอมรับเทคโนโลยี 
Davis [12] TAM ถูกพัฒนามาจากทฤษฎีด้านจิตวิทยาสังคมซึ่งพัฒนามาจากทฤษฎีการกระท า

ด้วยเหตุผลเป็นแบบจ าลองที่อธิบายว่าผู้ใช้มีการยอมรับและใช้เทคโนโลยีอย่างไร เมื่อผู้ใช้ได้รับการแนะน าซอฟต์แวร์
ใหม่ ๆ ปัจจัยส าคญัที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้ประกอบด้วย  

1. การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) หมายถึง ระดับความเชื่อของบุคคลต่อการใช้
เทคโนโลยีน้ัน ๆ ว่าจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานของผู้ใช้งาน  

2. การรับรู้ความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use ) หมายถึงระดับความเชื่อของบุคคลที่
มีต่อการใช้เทคโนโลยีโดยไม่ต้องใช้ความพยายาม 

ความพึงพอใจ (Satisfaction Articles) คือ งานเขียนหรืองานวิจัยที่มุ่งศึกษาความรู้สึกของ
บุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง ซึ่งอาจเป็นผลิตภัณฑ์ บริการ ประสบการณ์ หรือกระบวนการทางธุรกิจ โดยปกติแล้วบทความ
เกี่ยวกับความพึงพอใจมักจะมุ่งเน้นไปที่การวัดระดับความพึงพอใจของผู้ใช้หรือผู้บริโภค เช่น ความพึงพอใจใน
บริการขององค์กร ความพึงพอใจต่อประสบการณ์การใช้งานเว็บไซต์ [13] 

ความพึงพอใจถือเป็นตัวชี้ วัดที่ส าคัญของคุณภาพบริการหรือผลิตภัณฑ์ มีการวัดผลโดยใช้
แบบสอบถามหรือเครื่องมือวิจัยต่าง ๆ เช่น การส ารวจความคิดเห็น การสัมภาษณ์ และการทดสอบทางสถิติ เพ่ือดู
ว่าอะไรที่มีผลกระทบต่อความพึงพอใจและความไม่พึงพอใจ ซึ่งข้อมูลเหล่าน้ีมีประโยชน์ในการปรับปรุงบริการและ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ดีย่ิงข้ึน  [14]  
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 ระบบสารสนเทศส าหรับอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ 

พัฒนาข้ึนด้วยภาษาซี (C) และประยุกใช้กับระบบฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL)  
1.2 แบบสังเกตการณ์การเติบโตของหอยขม เป็นแบบบันทึกข้อมูลการพบเห็นการเติบโตตามวงจรชีวิต

หอยขม ตามข้ันตอนดังน้ี 1) ระยะพ่อพันธ์ 2) ระยะอนุบาลลูกหอยเปลือกอ่อน 3) หอยขมโตเต็มวัย 4) หอยขมระยะ
ผสมพันธ์ุ  

1.3 แบบประเมินการยอมรับเทคโนโลยีและประเมินความพึงพอใจโดยผู้เกษตรกร เป็นแบบสอบถามแบบ
มาตราส่วน 5 ระดับ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ด้านความง่ายในการใช้งาน ด้านการรับรู้ประโยชน์ และด้านความ
พึงพอใจ ในแต่ละด้านมีข้อค าถามย่อยด้านละจ านวน 5 ข้อ 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ คัดเลือกโดยวิธีเจาะจงโดย
ผู้เชี่ยวชาญทางคอมพิวเตอร์ เป็นผู้มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทข้ึนไป และเป็นผู้มีประสบการณ์เป็นระยะเวลา  
3 ปี จ านวน 5 คน 

2.2 เกษตรกรผู้เลี้ยงหอยขม จ านวน 35 คนคัดเลือกโดยวิธีเจาะจงกลุ่มที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเลี้ยง 
หอยขมที่มีประสบการณ์ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

ผู้วิจัยได้มีการด าเนินการวิจัยดประกอบข้ันตอนดังน้ี  
3.1 การสังเกตแบบมีส่วนร่วมและสัมภาษณ์เกษตรเลี้ยงหอยขม เป็นการสัมภาษณ์แบบมีโคร งสร้าง  

เพ่ือศึกษาข้อมูลบริบทของการเลี้ยงหอยขม 
3.2 การออกแบบระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ ด้วยวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบล าดับข้ัน 

ตามบริบทการเลี้ยงหอยขมจากแบบสังเกตและการสัมภาษณ์เกษตรกรผู้เลี้ยงหอยขม  
3.3 ประเมินองค์ประกอบของระบบสารสนเทศโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศก่อนน าไปพัฒนา

ระบบ  
3.4 พัฒนาระบบและท าการทดลองเพ่ือบันทึกสรุปผลการท างานของระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขม 
3.5 ประเมินผลด้วยการสังเกตการณ์การเติบโตของหอยขมตามระยะต่าง ๆ 
3.6 ประเมินการยอมรับเทคโนโลยีและความพึงพอใจหลังจากการใช้งานระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขม 
3.7 วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 ได้แก่ ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์
การประเมิน [15] 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 
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ผลการวิจัย 
1. ผลการศึกษาบริบทของการเลี้ยงหอยขมและพัฒนาอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยง
หอยขมอัจฉริยะ  

1.1 ผลการศึกษาบริบทการเลี้ยงหอยขม 
  ผลจากการศึกษาบริบทของข้อมูลการเลี้ยงหอยขมและผลการสัมภาษณ์เกษตรกรเลี้ยงหอยขม สรุปได้ว่า 

หอยขมจะอาศัยอยู่ในน้ าจืดธรรมชาติทั่วไป เช่น ห้วย หนอง คลอง บึง ในทุ่งนา หรือในดินโคลนจะเกาะตามวัตถุต่าง ๆ 
เช่น เสา ตอไม้ หอยขมมักอาศัยอยู่ที่ที่น้ าไหลไม่แรง หรือที่ท่ีน้ าน่ิง อาหารของหอยขมจะอยู่ในน้ าเช่น ตะไคร่น้ า พืช
น้ า แพลงก์ตอน และอินทรีย์สารที่เน่าเปื่อย โดยหอยขมจะมีอายุขัยต้ังแต่ 3-11 ปี สามารถผสมพันธ์ุด้วยตัวเองเมื่อ
อายุ 60 วันข้ึนไป และจะออกลูกครั้งละ 40 – 50 ตัว  
 ผลจากการสัมภาษณ์เกษตรกรเลี้ยงหอยขม สาเหตุส าคัญในการเลี้ยงหอยขมเพ่ือให้ประสบความส าเร็จ
ประกอบไปด้วยปัจจัยดังน้ี การควบคุมคุณภาพของน้ าให้อยู่ในสภาวะที่มีความเหมาะสมต่อการเลี้ยงหอยขม ได้แก่ 

1) ความสะอาดของน้ าท่ีวัดได้จากคุณภาพที่ดีของน้ า 
2) ความขุ่นของน้ าท่ีวัดได้จากค่าความเข้มข้นฝุ่นและตะกอนของน้ า 
3) ค่าอุณหภูมิที่เปลี่ยนแปลงของน้ าในบ่อเลี้ยง 
4) ลักษณะสีของน้ า จากการสังเกตุความการเปลี่ยนแปลงสีของน้ า 

  โดยน้ าท่ีสะอาดควรมีค่า pH อยู่ในช่วง 6.5-8.5 หากค่า pH ต่ ากว่า 6.5 น้ าจะมีความเป็นกรดสูงเกินไป 
และหากสูงกว่า 8.5 จะมีความเป็นด่างสูงเกินไป 

     ด้านการควบคุมระดับน้ า  เกษตรกรมีความคิดเห็นเกี่ยวกับ ระดับน้ ามีความส าคัญต่อการเลี้ยงหอยขม
เป็นอย่างมาก โดยการเลี้ยงหอยขมจะมีระดับน้ าท่ีเหมาะสม ต้ังแต่ 30 – 150 เซนติเมตรข้ึนไป 

     ด้านการควบคุมการให้อาหาร การให้อาหารควรให้อาหารที่มีส่วนผสมของพืชต่าง ๆ และควรมีชั้นดิน
โคลนเพ่ือให้เกิดอาหารจากธรรมชาติ อาหารไม่ควรมีส่วนผสมของน้ ามันปนอยู่จ านวนมาก เพราะจะท าให้ส่งผลต่อ
น้ า 

     การควบคุมการเจริญเติบโตของหอยขม การเลี้ยงหอยขมในบ่อซีเมนต์จะต้องมีการควบคุมปริมาณ และ
ควรมีการแยกลูกหอยไปยังบ่ออื่น ๆ เพ่ือไม่ท าให้หอยอาศัยอยู่อย่างหนาแน่นจนเกินไป 

     ผลการศึกษาข้อมูลการเลี้ยงหอยขมสามารถน ามาใช้ในการออกแบบการเลี้ยงหอยขมในบ่อซีเมนต์ 
สามารถน ามาออกแบบได้ดังภาพที่ 3 น้ี 

       
 

ภาพที ่3 ภาพแสดงการเลี้ยงหอยขมในบ่อซีเมนต์ 
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1.2 ผลการศึกษาแนวคิดทฤษฎีทางด้านอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
      ผลการศึกษาแนวคิดทฤษฎีทางด้านอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งและการศึกษาข้อมูลการเลี้ยงหอยขมในบ่อ

ซีเมนต์ สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ ได้ดังภาพที่ 4 
 

 
 

ภาพที่ 4 ระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะส าหรับการเลี้ยงหอยขมด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
 

        1.3 ผลการออกแบบระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ 
     ผลการออกแบบระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะเพ่ือใช้ในการควบคุมสภาวะของคุณภาพน้ า 

โดยระบบจะมีค่ามาตราฐานที่สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีคุณภาพน้ า ดังภาพที่ 5 
 

 
 

ภาพที ่5 อุปกรณ์ภายในระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ 
 

 อุปกรณ์ภายในระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ เป็นการควบคุมสภาวะคุณภาพของน้ า  
ด้านอุณหภูมิ ความกรดด่าง ความขุ่นของน้ า ที่เหมาะสมกับการเจริญเติบโตของหอยขม โดยมีเซ็นเซอร์ต่าง ๆ ได้แก่ 
เซ็นเซอร์อุณหภูมิรุ่น DS18B20 เซ็นเซอร์กรดด่างรุ่น E-201-C เซ็นเซอร์ความขุ่นน้ ารุ่น EC Sensor M0300 และ
วิธีการประมวลผลข้อมูลโดยใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์รุ่น Mega2560 Wifi เป็นตัวประมวลผลและเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต 
 
 1.4 ผลการประเมินความคิดเห็นโดยผู้เชี่ยวชาญทางระบบสารสนเทศ 

       ผลการประเมินความคิดเห็นการพัฒนาอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอย
ขมอัจฉริยะโดยผู้เชี่ยวชาญทางระบบสารสนเทศ 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินผลการออกแบบระบบสารสนเทศจากผู้เชี่ยวชาญ  
 

รายการ 𝐱̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1. ระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะมีความครอบคลุมกระบวนการเลี้ยง 3.97 0.75 เหมาะสมมาก 
2. ระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะสามารถเข้าถึงการใช้งานได้ง่าย 4.29 0.46 เหมาะสมมาก 
3. ระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะมีการขั้นตอนสื่อสารระหว่างผู้ใช้งานได้ง่าย 4.74 0.44 เหมาะสมมากที่สุด 
4. ระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะสามารถบันทึกข้อมูลข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 4.17 0.86 เหมาะสมมาก 
5. ระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะสามารถท าให้การเปลี่ยนน้ าได้รวดเร็วย่ิงขึ้น 4.11 0.87 เหมาะสมมาก 
6. ระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะแสดงผลข้อมูลการควบคุมได้อย่างถูกต้องแม่นย า 4.23 0.73 เหมาะสมมาก 
7. โครงสร้างระบบมีความเหมาะสมกับสถาปัตยกรรมระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะ 4.06 0.80 เหมาะสมมาก 
8. ผู้ใช้งานระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะมีความมั่นคงปลอดภัยต่อการใช้งาน 4.37 0.91 เหมาะสมมาก 
9. ล าดับขั้นการท างานของระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะมีความเหมาะต่อการใช้งาน 3.46 0.50 เหมาะสมมาก 
10. ผู้ดูแลระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะสามารถบริหารจัดการผู้ใช้งานได้เหมาะสม 4.43 0.50 เหมาะสมมาก 

รวม 4.18 0.68 เหมาะสมมาก 

  
 ผลประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเหมาะสมมาก เก่ียวกับระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะ
มีการข้ันตอนสื่อสารระหว่างผู้ใช้งานได้ง่าย ผู้ดูแลระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะสามารถบริหารจัดการผู้ใช้งานได้
เหมาะสม และระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะสามารถเข้าถึงการใช้งานได้ง่าย 
 
 1.5 ผลการพัฒนาระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ 

     การพัฒนาระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้พัฒนาตามข้ันตอนดังน้ี 
 

1. การเตรียมพ้ืนที่ 2. การปรัปพ้ืนด้วยปูนซีเมนต์ 3. การวางบ่อปูนซีเมนต์ 

   
4.  การปรัปสภาพกรดด่าง 5. การติดต้ังตู้ควบคุม 6. การติดต้ังระบบน้ า 

   
7. การติดต้ังระบบไฟฟ้า 8. การติดต้ังระบบสมาทฟาร์ม 9. การปล่อยพ่อพันธ์ุ 

   
 

ภาพที ่6 ข้ันตอนการพัฒนาระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ 
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ภาพที ่7 สภาพแวดล้อมของฟาร์มหอยขมอัจฉริยะ ภาพที ่8 การต่อวงจรการท างานของระบบควบคุม 
 

2. การวิเคราะห์ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ 
 2.1 การทดสอบข้อมูลคุณภาพน้ าของระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขม   

      ผลการบันทึกข้อมูลคุณภาพน้ า ได้แก่ อุณภูมิน้ า ค่ากรดด่าง ค่าความขุ่น ในช่วงเดือน มกราคม  
ถึง มิถุนายน ปี พ.ศ.2567 ดังน้ี 

 

  
1. ผลเปรียบเทียบค่าอุณหภูมิน้ าในบ่อซีเมนต์ 2. ผลเปรียบเทียบค่ากรดด่างของน้ าในบ่อซีเมนต์ 

 

 

3. ผลเปรียบเทียบค่าความขุ่นของน้ าในบ่อซีเมนต์  
 

ภาพที ่9 ผลเปรียบเทียบคุณภาพน้ าจาก อุณภูมิน้ า ค่ากรดด่าง ค่าความขุ่น  
 

จากภาพที่ 9 พบว่าค่าอุณภูมิเฉลี่ยในช่วงเดือนมกราคม ถึงเดือนมิถุนายน ปี พ.ศ.2567 ค่าอุณหภูมิในบ่อ
ซีเมนต์ โดยส่วนใหญ่อุณหภูมิมีค่าอยู่ระหว่าง 26 ถึง 30 องศาเซลเซียส ซึ่งอุณหภูมิที่เกิดข้ึนน้ีอยู่ในช่วงที่เหมาะสม
ส าหรับการเลี้ยงหอยข่ม โดยทั่วไปจะอยู่ระหว่าง 25 ถึง 32 องศาเซลเซียส  ค่ากรดด่างน้ าในบ่อซีเมนต์ (pH) ที่ได้
จากการวัดอยู่ในระหว่าง 6.5 ถึง 7.4 ซึ่งความกรดในบ่อปูซีเมนต์อยู่ในมาตราฐานที่เหมาะสมต่อการเลี้ยงหอยขม 
และความขุ่นของน้ าในบ่อซีเมนต์ (NTU) ได้จากการวัดค่าความขุ่นอยู่ในระหว่าง 17 NTU ถึง 45 NTU ซึ่งค่าความ
ขุ่นของน้ าโดยส่วนใหญ่อยู่ในระดับ น้ าขุ่นเล็กน้อยถึงปานกลาง และเป็นตัวบ่งชี้คุณภาพน้ าที่เหมาะสมต่อการเลี้ยง
หอยขมในบ่อซีเมนต์ ที่ระดับความขุ่นเหมาะสมต่อการเลี้ยงหอยในช่วง 0-100 NTU 
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 2.2 ผลประเมินการสังเกตการณ์การเติบโตของหอยขมตามระยะต่าง ๆ 
      การเติบโตของหอยขมในบ่อซีเมนต์แบ่งออกเป็น 3 ระยะตามวงจรชีวิตของหอยข่ม ได้ดังน้ี ระยะที่ 1.
ระยะพ่อพันธ์ุหอยข่ม 2.ระยะอนุบาลหอยข่ม 3.ระยะขยายพันธ์ุหอย ดังแสดงไว้ในภาพที่ 10 
 

 
 

ภาพที ่10 ผลการเติบโตของหอยขมในบ่อซีเมนต์ 
 

 จากภาพที่ 10 พบว่าผลการเติบโตของหอยขมในบ่อซีเมนต์ตามระยะต่าง ๆ จากแบบสังเกตการเติบโตจะ
พบเห็นการเติบของหอยขมได้ตามวงจรชีวิตในระยะเวลาต่าง ๆ ผลการสังเกตการณ์ในระยะที่ 1 อายุหอยประมาณ 
60 วัน จะมีขนาดพ่อพันธ์ประมาณ 2.7 เซนติเมตร ในระยะที่ 2 ท าการคัดแยกจากบ่อพ่อพันธ์ไปยังบ่ออนุบาล อายุ
หอยประมาณ 5-30 วัน หอยข่มจะมีขนาด 1.4 เชนติเมตร และในในระยะที่ 3 ท าการคัดแยกจากบ่ออนุบาลไปยัง
บ่อขยายพันธ์ในช่วงอายุหอย 30 วันข้ึนไป และเมื่อครบ 45 วันข้ึนไป พ่อพันธ์ในบ่อขยายจะมีขนาดประมาณ 2.3 
เซนติเมตร และจะพบเห็นลูกหอยขมในบ่อพ่อพันธ์ขยายมีขนาดประมาณ 1 เซนติเมตร  
 
2.3 ผลประเมินการยอมรับเทคโนโลยีและความพึงพอใจหลังจากการใช้งาน 
 การประเมินผลการยอมรับเทคโนโลยีการพัฒนาอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยง
หอยขมอัจฉริยะ สรุปผลได้ดังน้ี  
 

ด้านความง่ายในการใช้งาน ด้านการรับรู้ประโยชน ์

  
 

ภาพที ่11 การยอมรับเทคโนโลยีและความพึงพอใจจากการใช้งาน 
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จากภาพที่ 11 ผลประเมินการยอมรับเทคโนโลยีและความพึงพอใจหลังจากการใช้งาน พบว่ามีการยอมรับ
เทคโนโลยี ในด้านความง่ายในการใช้งาน อยู่ในระดับการยอมรับมาก โดยส่วนใหญ่มีการยอมรับในด้านระบบ
ควบคุมฟาร์มอัจฉริยะมีการข้ันตอนสื่อสารระหว่างผู้ใช้งานได้ง่าย มีค่าเฉลี่ยที่ 4.74 รองลงมา ระบบควบคุมฟาร์ม
อัจฉริยะสามารถเข้าถึงการใช้งานได้ง่ายง่าย มีค่าเฉลี่ยที่ 4.29 และในด้านการรับรู้ประโยชน์ มีระดับการยอมรับมาก 
เก่ียวกับผู้ดูแลระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะสามารถบริหารจัดการผู้ใช้งานได้เหมาะสม มีค่าเฉลี่ยที่ 4.43 และผู้ใช้งาน
ระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะมีความมั่นคงปลอดภัยต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.37 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

ผลการด าเนินงานวิจัยน้ีแสดงให้เห็นถึงการจัดการที่น าเทคโนโลยีระบบสารสนเทศ มาประยุกต์ใช้เพ่ือการ
ควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะผ่านทางอินเทอร์เน็ตให้มีความสะดวกในการใช้งานย่ิงข้ึน โดยมีผลการวิจัยดังน้ี 

1. ผลการศึกษาบริบทของการเลี้ยงหอยขมและพัฒนาอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับระบบควบคุมฟาร์ม
เลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ พบว่า ระบบสามารถคุณภาพน้ าได้อย่างมีประสิทธิภาพตรงตามบริบทของการเลี้ยงหอยขม
ตามองค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ การควบคุมด้านอุณหภูมิ การควบคุมด้านกรดด่าง และการควบคุมด้านความขุ่น 
สังเกตุได้จากเมื่อระบบพบความผิดปกติของน้ า ระบบจะท าการถ่ายเทน้ าอย่างอัตโนมัติ และท าการรายงานผลผ่าน
ทางอินเทอร์ไปยังเกษตรได้ทันท่วงที ท าให้เกษตรสามารถรับรู้ถึงกระบวนการที่เกิดข้ึนและยังสามารถควบคุมสั่งการ
ระบบได้ตลอดเวลา การเลี้ยงหอยขมในบ่อซีเมนต์เป็นการเลี้ยงหอยขมที่ปลอดสารพิษ ท าให้ผู้บริโภคมีความ
ปลอดภัยจากสารพิษตกค้างในสัตว์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับผลการศึกษาวิจัยของ Nares, K. [16]  
ที่พบว่าการเลี้ยงหอยขมในระบบฟาร์มอัจฉริยะท าให้สามารถติดตามและควบคุมสภาพน้ าได้อย่างแม่นย า เช่น การ
ควบคุมคุณภาพน้ า ส่งผลให้อัตราการรอดของหอยขมสูงข้ึนกว่าการเลี้ยงในแบบทั่วไป และยังสอดคล้องกับผลการ
ศึกษาวิจัยของ Yan et al. [17] ที่พบว่า การรับรู้ข้อมูลแบบเรียลไทม์ เป็นการช่วยในการตัดสินใจ จากการใช้
เซ็นเซอร์และอุปกรณ์ IoT เพ่ือรวบรวมข้อมูลล่าสุดในด้านต่างๆ เช่น ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อมและเพ่ิมผลผลิตทาง
การเกษตร ที่เน้นการสร้างระบบอัตโนมัติและการเกษตรแบบแม่นย า เพ่ือลดผลเสียและเพ่ิมผลผลิต พร้อมทั้งให้
ความส าคัญกับความสามารถในการตรวจสอบและควบคุมระยะไกลผ่านเทคโนโลยีมือถือเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการ
ด าเนินงานโดยรวมและคุณภาพของพืชผล 

2. ผลทดสอบประสิทธิภาพและการประเมินผลการท างานของระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ
พบว่า ระบบมีการควบคุมคุณภาพน้ าท่ีมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้หอยขมมีอัตราการขยายพันธ์ุรวดเร็วกว่าการเลี้ยงใน
แบบธรรมชาติ โดยปกติหอยขมจะขยายพันธ์ในช่วงอายุ 60-120 วัน ซึ่งแตกต่างจากในระบบควบคุมการเลี้ยงหอย
ขมในบ่อซีเมนต์จะเริ่มขยายพันธ์ต้ังแต่ 45 วันข้ึนไป เน่ืองจากหอยขมขยายพันธ์ุรวดเร็วข้ึนในสภาวะคุณภาพน้ าที่ดี 
ส่งผลให้เกษตรกรมีการยอมรับเทคโนโลยีและมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากเช่นเดียวกัน เน่ืองจากเกษตรกรรับรู้
ความง่ายและรับรู้ประโยชน์จากการน าอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งมาควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมได้เป็นอย่างดี 
สอดคล้องกับหลักวิชาการของ Phan and Nguyen. [18] ที่พบว่าการเจริญเติบโตหลังการผสมพันธ์ุของหอยในบ่อ
เลี้ยงเพาะเลี้ยง โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประมาณการข้อมูลทดลอง จากการเจริญเติบโตของหอยมีอัตราการ
เจริญเติบโตเร็วข้ึน รวมถึงอัตราการรอดชีวิต เมื่อเปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่างหอยที่เลี้ยงในสภาพแวดล้อม
ธรรมชาติ พบว่าการเจริญเติบโตของหอยในห้องทดลอง ที่มีการควบคุมคุณภาพน้ าที่ดีจะท าให้มีจ านวนประชากรที่
แตกต่างกันอย่างที่มีนัยส าคัญ แต่ในงานวิจัยน้ียังมีข้อจ ากัดในการวิจัยเกี่ยวกับการใช้น้ าในแต่ละพ้ืนที่ มีคุณภาพน้ า
แตกต่างกันจึงอาจส่งผลให้คุณภาพน้ าที่ได้จากระบบควบคุมมีความแตกต่างกัน เช่น ในบางพ้ืนที่มีความเค็มของน้ า
สูงหรือต่ าเกินไป จึงต้องมีระบบควบคุมเพ่ิมเติม สอดคล้องกับผลการวิจัยของ นเรศ ขวัญทอง [19] ที่พบว่าปริมาณ
ความเค็มที่ต่ าเกินไปอาจท าให้หอยขมเติบโตได้ช้าลงหรือเสี่ยงต่อการเกิดโรค ในทางกลับกัน ระดับความเค็มที่สูง
เกินไปสามารถท าให้เกิดความเครียดในหอยขมและลดอัตราการรอดชีวิตได้ 
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ข้อเสนอแนะ 
 

 การพัฒนาอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติมหลังจากสรุปและอภิปรายผลแล้ว เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในการท าวิจัยดังน้ี 

1. การท าวิจัยครั้งต่อไปควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการน าหอยข่มในสายพันธ์ต่าง ๆ มาทดลองเลี้ยงใน
ระบบควบคุมฟาร์มเลี้ยงหอยขมอัจฉริยะ เพ่ือทดสอบความเหมาะสมของหอยแต่ละชนิดที่ท าให้เกิดความรู้ทาง
วิชาการ และสามารถน าไปถ่ายทอดแก่ชุมชนในวงกว้างได้ เป็นต้น 

2. ควรมีการน าผลการวิจัยข้ึนน าเสนอต่อหน่วยงานหรือองค์กรต่าง ๆ เช่น องค์การบริหารส่วนต าบล 
องค์การบริหารส่วนจังหวัด สถาบันการศึกษาต่าง ๆ ทั้งในพ้ืนที่และพ้ืนที่ใกล้เคียง เพ่ือน าเสนอให้มีการถ่ายทอดองค์
ความรู้ไปยังเกษตรกร เพ่ือให้เกิดเป็นแนวทางและเป็นการเรียนรู้ในชุมชนต้นแบบ และน าไปใช้ส าหรับเลี้ยงหอยขม
ในครัวเรือน 
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเครื่องผสมดินปลูกพืชโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที และ  
2) ศึกษาผลการทดลองใช้เครื่องผสมดินปลูกพืชโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที กลุ่มเป้าหมาย เป็นคณะกรรมการ
วิสาหกิจชุมชน “การแปรรูปขยะจากปลา” ต าบลล าคลอง อ าเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธ์ุ  จ านวน 15 คน  เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี  สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  

  ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาเครื่องผสมโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที พบว่า 1.1) องค์ประกอบ 
ของการควบคุมด้วยระบบไอโอที ประกอบไปด้วย 3 ส่วน  1.2) การออกแบบเทคโนโลยีอุปกรณ์ ประกอบด้วย 
Arduino 8255, Relay Module และ โมดูล 3G 1.3) เทคโนโลยีแพลตฟอร์มที่ใช้ ได้แก่ Blynk ซึ่งเป็นแพลตฟอร์ม
บนคลาวด์ส าหรับสมาร์ทโฟน iOS หรือ Android 1.4) การออกแบบเครื่องผสมโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที   
ได้น าแนวคิดจากการน าเอาเครื่องผสมปูนมาออกแบบ ดังน้ันการออกแบบจะวางเครื่องผสมไว้บนรถเข็นและชุด
เพลาลงบนโครงสร้างหลัก สามารถหมุนและปั่นผสมได้อย่างต่อเน่ือง  โดยด้านล่างของคานจะติดต้ังมอเตอร์  และ 
1.5) เครื่องผสมดินปลูกโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที มีคุณลักษณะที่ประกอบด้วย 1.5.1) ขนาดความจุถังวัสดุ
ส าหรับการผสม จ านวนไม่ต่ ากว่า 5 กิโลกรัม 1.5.2) มอร์เตอร์ส าหรับการปั่นแกนเพลา ไม่ต่ ากว่า 2 แรงม้า  
1.5.3) ถังปั่นวางบนรถเข็นของที่สามารถเคลื่อนย้ายได้  และ 2) ผลการทดลองใช้ พบว่า 2.1) ผลการศึกษาประสิทธิภาพ 
พบว่า เครื่องผสมดินปลูกพืช สามารถใช้ความเร็วได้ 3 ระดับ สามารถลดเวลาในการผสมดินปลูกพืชไม่ต่ ากว่า 20 
นาที เมื่อเทียบจากวิธีการด้ังเดิม และ 2.2) ผลการสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า อยู่ระหว่างระดับมากถึงมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 3.98 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.70) 
 

ค าส าคัญ : ไอโอท,ี เครื่องผสมดิน, การแปรรูปขยะปลา 
 

ABSTRACT 
 

 This research aimed to: 1) develop a soil mixing machine controlled by an IoT system and 
2) study the results of implementing the IoT-controlled soil mixing machine. The target group 
consisted of 15 members of the "Fish Waste Processing" Community Enterprise Committee in Lam 
Khlong Subdistrict, Mueang District, Kalasin Province. The research tool used was a technology 
acceptance questionnaire. The statistical methods employed included mean and standard 
deviation. 
 The findings of the research results were as follows: 1) Development of the IoT-controlled 
soil mixing machine: 1.1) the IoT control system comprised three main components, 1.2) the 
technological equipment design included Arduino 8255, Relay Module, and 3G Module, 1.3) the 
platform used for IoT control was Blynk, a cloud-based platform compatible with both iOS and 
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Android smartphones, 1.4) the soil mixing machine design was inspired by a cement mixer.             
The design positioned the mixing drum on a cart and mounted the shaft system on the main frame, 
allowing continuous rotation and mixing. A motor was installed beneath the lever for operation 
and 1.5) the IoT-controlled soil mixing machine featured the following characteristics:  
1.5.1) A mixing drum with a capacity of no less than 5 kilograms, 1.5.2) A motor for the shaft with a power 
rating of no less than 2 horsepower and 1.5.3) A portable cart-mounted mixing drum for ease of 
movement. 2) Results of implementation: 2.1) Performance efficiency: The soil mixing machine 
operated at three adjustable speed levels, reducing the soil mixing time by no less than 20 minutes 
compared to traditional methods and 2.2) Technology acceptance: Overall, user acceptance of the 
technology was rated as high. Item-specific ratings ranged from high to very high, with a mean score 
of 3.98 and a standard deviation of 0.70. 
 

Keywords : IOT, Soil mixer, Fish waste processing 
  

บทน า 
 

จังหวัดกาฬสินธ์ุเป็นอีกจังหวัดหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือที่มีพ้ืนที่อุดมสมบูรณ์ส าหรับการประกอบ
อาชีพเกษตรกรรม และเป็นพ้ืนที่ที่เหมาะสมส าหรับการเลี้ยงปลา [1] เน่ืองจากมีเข่ือนล าปาว ซึ่งเป็นเข่ือนดินทีส่ร้าง
ปิดกั้นล าน้ าปาว และห้วยยางมีบริเวณเขตติดต่อระหว่าง อ าเภอเมือง อ าเภอหนองกุงศรี อ าเภอยางตลาด อ าเภอ 
สหัสขันท์ และอ าเภอสามชัย เข่ือนล าปาวประกอบด้วยเข่ือนดิน 2 เข่ือน เชื่อมถึงกัน เข่ือนดินที่สร้างขวางกั้นล าปาว
สูง 33 เมตร ยาว 3,560 เมตร และอีกเข่ือนหน่ึงสร้างขวางกั้นห้วยยางสูง 26 เมตร ยาว 2,420 เมตร ตัวเข่ือนดินที่
เชื่อมต่อระหว่างเข่ือนทั้งสองยาว 1,820 เมตร รวมความยาวเข่ือนล าปาวทั้งสิ้น 7,800 เมตร เก็บกักน้ าได้ 990 ล้าน
ลูกบาศก์เมตร ต่อมาในปี พ.ศ. 2533 ได้ปรับปรุงอาคารระบายน้ าล้นโดยก่อสร้างฝายยางสูง 2 เมตรเหนือระดับเส้น
ฝายน้ าล้น ท าให้สามารถเก็บกักน้ าได้เพ่ิมข้ึนเป็น 1,430 ล้านลูกบาศก์เมตร  วัตถุประสงค์ในการสร้าง ได้แก่ การ
บรรเทาอุทกภัย และเพ่ือการเกษตรโดยเฉพาะ นอกจากน้ันยังเป็นแหล่งเพาะพันธ์ุปลามีสถานที่พักผ่อนหย่อนใจ  
เพ่ือการท่องเที่ยว ได้แก่ หาดดอกเกด ซึ่งเปรียบเสมือนสวรรค์ชายหาดของคนอีสาน  เข่ือนล าปาวมีความส าคัญต่อ
การด ารงชีพของคนไทยในแถบภาคอีสาน และมีความหลากหลายทางชีวภาพสูงมาก ต้ังแต่ระดับภูมินิเวศ 
(Ecoregion) ลงไปจนถึงระดับพันธุกรรมท าให้เกิดความซับซ้อนทางชีวภาพ (Biocomplexity) มีผลต่อวิถีชีวิตและ
วัฒนธรรมท้องถ่ินของคนที่อยู่ในชุมชนรอบ ๆ เข่ือนล าปาว [2] 
 ชุมชนรอบ ๆ เข่ือนล าปาว ทั้งที่อาศัยอยู่ในอ าเภอเมือง อ าเภอหนองกุงศรี อ าเภอยางตลาด อ าเภอสหัสขันท์ 
และอ าเภอสามชัย ประกอบอาชีพที่แตกต่างกันไปทั้งการปลูกพืชไร่ ปลูกข้าว และการเลี้ยงสัตว์น้ า โดยในปัจจุบันมี
การเพาะเลี้ยงปลาในบริเวณเข่ือนล าปาวจ านวนมากข้ึน เป็นอีกอาชีพหน่ึงที่เสริมสร้างรายได้ให้กับเกษตรกร ซึ่งใน
แต่ละวันมีจ านวนปริมาณปลาท่ีได้จากเข่ือนล าปาวด้วยการจับแบบวิธีการธรรมชาติ และการเพาะเลี้ยงเป็นจ านวน
มาก ท าให้การขายน้ันมีหลากหลายวิธี ในขณะเดียวกันน้ันก็มีปลาจ านวนมากที่ไม่สามารถขายได้ทันความต้องการ
ของตลาด จึงท าให้ชาวบ้านมีการแปรรูปผลผลิตจากปลาได้หลากหลายรูปแบบโดยการประยุกต์จากภูมิปัญญา
ชาวบ้านที่ท าการแปรรูปเพ่ือให้ได้ผลผลิต  ทั้งน้ีการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัยซึ่งมีการสะท้อนให้เห็นถึงความ
เปลี่ยนแปลงชีวิต สภาพความเป็นอยู่ ชีวิต สังคม เศรษฐกิจ ความเชื่อและขนบธรรมเนียมประเพณี ที่สืบทอดกันมา
อย่างต่อเน่ืองจึงท าให้ภูมิปัญญาท้องถ่ินยังคงอยู่มาจนทุกวันน้ี ปัจจุบันคนในชุมชนสามารถแปรรูปปลา เป็น
ผลิตภัณฑ์ปลา เช่น ปลาแดดเดียว ปลาร้า ปลาส้ม หรือแหนมปลา เป็นต้น เพ่ือจ าหน่ายในบริเวณพ้ืนที่เข่ือนล าปาว 
และภายในจังหวัดกาฬสินธ์ุ แต่อย่างไรก็ตามกระบวนการผลิตน้ัน ยังคงใช้ภูมิปัญญาด้ังเดิมในการผลิต ส่งผลต่อ
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ปัญหาเกิดข้ึน เริ่มต้ังแต่ปัจจัยการผลิต กระบวนการผลิต ท าให้ผลผลิตมีคุณภาพที่แตกต่างกัน ขาดคุณภาพ และ
ความปลอดภัย และยังไม่มีการบริหารจัดการกลุ่มที่เป็นรูปธรรมชัดเจน [1] 
 การท าอาชีพที่เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ปลา ไม่ว่าจะเป็นการแปรรูปปลาเป็นสินค้าที่จ าหน่ายทั้งปลาแดดเดียว 
ปลาร้า หรือผลิตภัณฑ์ปลาในรูปแบบอื่น ๆ น้ัน ในข้ันตอนของกระบวนการผลิตจะน าปลาสดมาตัดหัวปลา หรือการ
น าใส้ปลาออก และล้างท าความสะอาด เพ่ือน าไปเข้าสู่กระบวนการแปรรูปต่อไป ประเด็นที่ส าคัญ ได้แก่ หัวปลา 
หรือใส้ปลาที่ตัดออกมีปริมาณที่มาก และมีทุกวัน  โดยเป็นขยะที่ก่อให้เกิดมลภาวะสิ่งแวดล้อมต่อชุมชน ที่ส่งกลิ่น
เน่าเหม็น และก่อให้เกิดเป็นแหล่งเพาะเชื้อโรคต่าง ๆ ตามมา  ผู้วิจัยได้ลงพ้ืนที่พบผู้น าชุมชน ก านัน ผู้ใหญ่บ้าน และ
ฝ่ายบริหารองค์องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน ต าบลล าคลอง อ าเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธ์ุ  เพ่ือศึกษาบริบท และ
ปัญหาของชุมชน พบว่า ชุมชนโดยรอบที่ประกอบอาชีพเกี่ยวปลา มีปัญหาในขยะจากปลาทุกชุมชน  โดยชุมชนมี
ความต้องการใช้ประโยชน์จากขยะเหล่าน้ี  
 จากสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นการแปรรูปขยะจากปลาให้เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีประโยชน์ เช่น ผลิตภัณฑ์
อาหารสัตว์ หรือปุ๋ยส าหรับการปลูกพืช  เป็นต้น เป็นการสร้างเศรษฐกิจหมุนเวียนในชุมชน โดยลดรายจ่ายของ
ชุมชน และสามารถสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ของชุมชน จ าหน่ายให้แก่เกษตรกรทั่วไปในการน าไปเลี้ยงสัตว์ หรือปลูกพืช 
ส่งผลต่อรายได้ของชุมชนเพ่ิมข้ึน  โดยการแปรรูปน้ันกระบวนการเริ่มจากการใช้ความร้อนเพ่ือขจัดความชื้นในขยะ
ปลาให้หมดไป หลังจากน้ันจึงเข้าสู่กระบวนการแปรรูปโดยการป่นหรือบดละเอียด หรือการท าน้ าหมักเพ่ือให้เป็น
ส่วนผสมทั้งของผลิตภัณฑ์อาหารสัตว์ หรือปุ๋ยส าหรับการปลูกพืช  โดยในการพัฒนาดินปลูกพืชน้ันเมื่อมีส่วนผสม
ต่าง ๆ ครบองค์ประกอบแล้ว จะต้องน าส่วนผสมต่าง ๆ น้ันไปผสมให้เข้ากันอย่างทั่วถึง การจะใช้การผสมในถัง
ธรรมดาจะส่งผลให้การผสมไม่เข้ากันได้ดี อย่างไรก็ตาม ในปริมาณที่องค์ประกอบของส่วนผสมดินปลูกมีปริมาณ
มากน้ัน ดังน้ันจึงจ าเป็นต้องใช้เครื่องผสมที่สามารถควบคุมความเร็ว และควบคุมเวลาได้ ในงานวิจัยน้ี จึงได้พัฒนา
เครื่องผสมดินปลูกพืชโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที เพ่ือน าไปเป็นเครื่องมือในกระบวนการแปรรูปขยะปลาให้
เป็นดินส าหรับการปลูกพืชที่เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีประโยชน์ส าหรับชุมชนต่อไป 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาเครื่องผสมดินปลูกพืชโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที ส าหรับน าไปเป็นเครื่องผสมดินที่มี
ส่วนผสมจากขยะปลา 

1.2 เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้เครื่องผสมดินปลูกพืชโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที โดยศึกษาถึงการ
ยอมรับเทคโนโลยีจากกลุ่มเป้าหมาย 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

Arreerard et al. [3] ได้วิจัยเรื่อง ระบบอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับการปลูกมะนาวในชุมชนจังหวัด
มหาสารคาม ผลวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบของระบบไอโอทีเพ่ือสนับสนุนการปลูกมะนาวของชุมชนในจังหวัด
มหาสารคาม ได้แก่ 1.1) หน่วยรับข้อมูล ประกอบด้วย 1.1.1) หน่วยรับข้อมูลความชื้นในดิน  1.1.2) หน่วยรับข้อมูล
อุณหภูมิ 1.1.3) หน่วยรับข้อมูลความเป็นกรด-ด่างของดิน  และ 1.1.4) หน่วยรับข้อมูลปุ๋ย/ธาตุอาหารในดิน   
1.2) หน่วยควบคุม ประกอบด้วย 1.2.1) หน่วยควบคุมสั่งเปิด-ปิดการจ่ายน้ า  1.2.2) หน่วยควบคุมสั่งเปิด-ปิดการพ่น
ละอองน้ า 1.2.3) หน่วยควบคุมและประมวลผลความเป็นกรด-ด่างของดิน และ 1.2.4) หน่วยควบคุมและ
ประมวลผล ปุ๋ย/ธาตุอาหารในดิน  1.3)  หน่วยระบบปฏิบัติการ  ประกอบด้วย 1.3.1) ระบบการจ่ายน้ าแก่สวน
มะนาว  1.3.2) ระบบการพ่นละอองน้ า  1.3.3) ระบบการสื่อสารข้อมูลความเป็นกรด-ด่างของดิน และ  
1.3.4) ระบบการจ่ายน้ าผสมปุ๋ย/ธาตุอาหารในดิน และ 1.4) แอฟลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ 2) ระบบไอโอทีที่
พัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  และ 3) ผลการการปลูกมะนาวโดยใช้ระบบควบคุม พบว่า 
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ผลผลิตมีมากกว่าการด าเนินการโดยวิถีปฏิบัติของชุมชนที่ผ่านมา ทั้งในด้านปริมาณของลูกมะนาวที่ผลิตได้ ขนาด
ของลูกมะนาว และน้ าหนักของลูกมะนาว โดยชุมชนมีความพึงพอใจต่อระบบไอโอที โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

Arreerard et al. [4] ได้วิจัยเรื่อง ฟาร์มอัจฉริยะ: โรงเรือนพริกพลังงานแสงอาทิตย์ควบคุมด้วยระบบ IoT 
ที่จังหวัดกาฬสินธ์ุ  ผลวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนานวัตกรรมเครื่องอบพริกแห้งพลังงานแสงอาทิตย์โดยการควบคุม
ด้วยระบบไอโอที ประกอบด้วย 1.1) โมเดลต้นแบบนวัตกรรมเครื่องอบพริกแห้งพลังงานแสงอาทิตย์โดยการควบคุม
ด้วยระบบไอโอที โดยเป็นระบบอบแห้งพลังงานแสงอาทิตย์แบบเรือนกระจก ขนาด 2x2 เมตร  และ 1.2) โครงสร้าง
ของตู้อบระบบความคุมความร้อนและระบบ IOT ประกอบด้วย โรงอบพลังงานแสงอาทิตย์ ตู้ควบคุมหลัก โดยการ
ควบคุมระบบการท างานของตู้ควบคุมสามารถใช้งานผ่านโทรศัพท์มือถือได้โดยใช้แอพ blynk ซึ่งนวัตกรรมเครื่องอบ
พริกแห้งพลังงานแสงอาทิตย์โดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที สามารถป้องกันแมลงและฝุ่นละออง เคลื่อนย้ายได้
สะดวก ผลการประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมเครื่องอบพริกแห้งพลังงานแสงอาทิตย์โดยการควบคุมด้วย
ระบบไอโอที โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  2) ผลการทดลองนวัตกรรมเครื่องอบพริกแห้งพลังงานแสงอาทิตย์โดย
การควบคุมด้วยระบบไอโอที พบว่า การศึกษาคุณสมบัติเบื้องต้นของพริกที่เกี่ยวข้องกับค่าวอเตอร์แอคทิวิต้ี  (Aw) 
ของพริก  โดยมีเปอร์เซ็นต์ค่าแอคทิวิต้ีเฉลี่ยก่อนการตากแห้งเท่ากับ 0.681±0.001 เปอร์เซ็นต์ หลังจากการตาก
แห้งแบบปกติจะมีเปอร์เซ็นต์ค่าแอคทิวิต้ีเฉลี่ยเท่ากับ 0.604±0.003 เปอร์เซ็นต์ และการตากแห้งภายในโรงอบ
พลังงานแสงอาทิตย์จะมีเปอร์เซ็นต์ค่าแอคทิวิต้ีเฉลี่ยเท่ากับ  0.522±0.002 เปอร์เซ็นต์ การศึกษาอุณหภูมิและ
ความชื้น ภายในและภายนอกโรงอบพลังงานแสงอาทิตย์ โดยมีเปอร์เซ็นต์อุณหภูมิภายในโรงอบเท่ากับ  49.89±5 
เปอร์เซ็นต์ เปอร์เซ็นต์อุณหภูมิภายนอกโรงอบเท่ากับ 35.59±2 เปอร์เซ็นต์ และความชื้นภายในโรงอบเท่ากับ 
27.72±4 เปอร์เซ็นต์  

Arreerard,  Arreerard and Ruangsan [5] ได้วิจัยเรื่อง ระบบ IoT ส าหรับการเพาะเห็ดในโรงเรือนของ
ชุมชนมหาสารคาม  ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบของระบบไอโอทีส าหรับการตรวจสอบความชื้นและอุณหภูมิ
เพ่ือ ส่งเสริมการเพาะเลี้ยงเห็ดในโรงเรือน ได้แก่ 1.1) ระบบควบคุม 1.2) ระบบการจ่ายน้ าภายในโรงเรือน  
1.3) ระบบการกระจายความร้อนในโรงเรือน 1.4) ระบบดูดอากาศออกจากโรงเรือน และ 1.5) ระบบการสร้างความร้อน
ในโรงเรือน โดยองค์ประกอบของระบบไอโอที มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ระบบควบคุม
สามารถสั่งการให้ทุกระบบท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตามเงื่อนไข และสถานการณ์ที่ต้ังไว้ โดยประสิทธิภาพของ
ระบบไอโอทีท่ีประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด และ 3) ประสิทธิผลมากกว่าการด าเนินการโดย
วิถีปฏิบัติของชุมชนที่ผ่านมา ทั้งน้ีเน่ืองมาจากระบบไอโอทีท่ีพัฒนามีการควบคุมความชื้น และอุณหภูมิในโรงเรือนที่
เหมาะสมต่อการผลิตดอกเห็ด ดังน้ันจึงส่งผลต่ออัตราก้อนเชื้อเห็ดเสียหายจากเชื้อราด า ซึ่งมีอัตราส่วนที่เป็นเชื้อรา
น้อย นอกจากน้ีส่งผลต่อผลผลิตที่สามารถจัดเก็บได้ระยะเวลายาวนานข้ึน และผลผลิตมีน้ าหนักดี ดอกอวบ และอิ่ม
น้ า และมีการเจริญเติบโตอย่างสม่ าเสมอ ท าให้แต่ละรอบของการจัดเก็บได้จ านวนที่มาก ในขณะเดียวกันผลจากการ
ใช้ระบบสามารถด าเนินการได้ตลอดทั้งปี เพราะมีระบบการสร้างความร้อนในโรงเรือน และควบคุมความชื้นที่
เหมาะสมภายในโรงเรือน โดยชุมชนมีความพึงพอใจต่อระบบไอโอทีโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 แบบสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.79 
1.2 เครื่องผสมดินปลูกพืชโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที 

 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมาย เป็นคณะกรรมการวิสาหกิจชุมชน “การแปรรูปขยะจากปลา” ต าบลล าคลอง อ าเภอเมือง 
จังหวัดกาฬสินธ์ุ  จ านวน 15 คน   



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
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3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมด้วยระบบไอโอที 
3.2 ออกแบบและพัฒนาเครื่องผสมดินปลูกพืชโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที 
3.3 ทดสอบและน าไปถ่ายทอดเทคโนโลยีให้กับชุมชน โดยถ่ายทอดกับคณะกรรมการวิสาหกิจชุมชนใน

วันที่ 15 มีนาคม 2566  
3.4 จัดเก็บข้อมูลตามกระบวนการ 
3.5 วิเคราะห์และสรุปผล 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก ่ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent t-test) โดยน าผลที่ได้
เทียบกับเกณฑ์การประเมิน 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. ผลการพัฒนาเคร่ืองผสมโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาเครื่องผสมโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที ตามข้ันตอนการวิจัย โดยน าข้อมูล

จากการศึกษา และวิเคราะห์มาด าเนินการออกแบบและพัฒนา ดังน้ี 
1.1 การออกแบบองค์ประกอบของระบบไอโอที ผู้วิจัยได้ลงพ้ืนที่เพ่ือศึกษาบริบท และศึกษาเอกสาร

งานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง น าไปเป็นข้อมูลในการออกแบบองค์ประกอบของระบบไอโอที ดังแสดงในภาพที่  1  
ซึ่งองค์ประกอบของการควบคุมด้วยระบบไอโอที ประกอบไปด้วย 3 ส่วน แสดงในภาพที่ 1 
   

 
 

ภาพที ่1 องค์ประกอบของระบบไอโอท ี
 

 จากภาพที่ 1 องค์ประกอบของระบบไอโอที ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังน้ี 
  1) ส่วนของแอฟพลิเคชั่นบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile Application) ส าหรับการดูสถานะการ
ท างานและสามารถสั่งการให้ตัวควบคุมท างานตามความต้องการ  
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  2) ตัวควบคุม (Control Unit) ท าหน้าที่รับสัญญาณสั่งการจากแอฟพลิเคชั่นบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ และสั่งการหรือควบคุมให้มอเตอร์ของเครื่องผสมให้ท างานตามความต้องการ ได้แก่ ความเร็วในการท างาน 
(Speed Command) และช่วงเวลาในการท างาน (Time Command) 
  3) มอเตอร์ (Motor) เป็นอุปกรณ์ปลายทางที่เป็นส่วนประกอบของเครื่องผสม ส าหรับการหมุน
ถังผสมให้ส่วนผสมที่อยู่ภายในถังผสมให้เข้ากันตามความต้องการ 

 
 1.2 การออกแบบเทคโนโลยีอุปกรณ์ องค์ประกอบของระบบไอโอที ตามภาพที่ 1 น าสู่การออกแบบ
เทคโนโลยี ดังแสดงในภาพที่ 2   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่2 เทคโนโลยีอุปกรณ์ของระบบไอโอที 
 

จากภาพที่ 2 เทคโนโลยีอุปกรณ์ ประกอบด้วย 
1) Arduino 8255 เป็นอุปกรณ์ส าหรับการรับข้อมูลมาจากแอฟพลิเคชั่นบนอุปกรณ์เคลื่อนที่

ผ่านโมดูล 3G และประมวลผลข้อมูลตามเงื่อนไขที่ก าหนด และควบคุม สั่งการไปยังการท างานของอุปกรณ์มอเตอร์ 
โดยสั่งการการจ่ายกระแสไฟฟ้าให้อุปกรณ์เหล่าน้ีท างานโดยควบคุมผ่านอุปกรณ์รีเลย์โมดูล หรือหยุดการสั่งจ่าย
กระแสไฟฟ้าโดยอุปกรณ์รีเลย์เช่นกัน  
  2) Relay Module เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ท าหน้าที่สวิตช์ไฟ ที่ใช้แรงดันไฟฟ้าในการเปิด
และปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า ได้แก่ อุปกรณ์มอเตอร์ 
  3) โมดูล 3G ส าหรับสื่อสารกับอุปกรณ์โมบายของผู้ใช้งาน 
 

1.3 เทคโนโลยีแพลตฟอร์ม โดยในงานส าหรับการพัฒนาไอโอที ในครั้งน้ี ผู้ วิจัยได้เลือกใช้แพลตฟอร์ม 
Blynk ซึ่งแพลตฟอร์มบนคลาวด์ส าหรับสมาร์ทโฟน iOS หรือ Android ที่ใช้ในการควบคุม Arduino, Raspberry 

สมาร์ทโฟน 

โมดูล 3G 

อุปกรณ์ควบคุม 

รีเลย์โมดูล 
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Pi และ NodeMCU ผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยสามารถแสดงข้อมูลเซ็นเซอร์ จัดเก็บข้อมูล แสดงภาพ ท่ีพัฒนา  
แอปพลิเคชันโทรศัพท์สมาร์ทโฟนได้ง่าย ไม่ซับซ้อน  

 
 1.4 การออกแบบเคร่ืองผสมโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที  ในการออกแบบโครงสร้างเครื่องผสมน้ัน 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบ ดังแสดงในภาพที่ 3  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3 โครงสร้างเครื่องผสม 
   
  จากภาพที่ 3 ผู้วิจัยน าแนวคิดจากการน าเอาเครื่องผสมปูน ดังน้ันการออกแบบจะวางเครื่องผสม
ไว้บนรถเข็นของตลาดหลังตรง  และชุดเพลาลงบนโครงสร้างหลัก สามารถหมุนและปั่นผสมได้อย่างต่อเน่ือง   
โดยด้านล่างของคานจะติดต้ังมอเตอร์ 
 
 1.5 ผลการพัฒนาเครื่องผสมโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที ผู้วิจัยด าเนินการสร้างเครื่องผสมโดย   
การควบคุมด้วยระบบไอโอที โดยมีคุณลักษณะ และรูปร่างที่ออกแบบไว้ตามภาพที่ 3 ผลการสร้างแสดงตามภาพที่ 4 
ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 
  1.5.1 ขนาดความจุถังวัสดุส าหรับการผสม จ านวนไม่ต่ ากว่า 5 กิโลกรัม 

1.5.2 มอร์เตอร์ส าหรับการปั่นแกนเพลา ไม่ต่ ากว่า 2 แรงม้า  
1.5.3 ถังปั่นวางบนรถเข็นที่สามารถเคลื่อนย้ายได้ 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4 เครื่องผสมดินปลูก 
จากภาพที่ 4 ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบไอโอที ส าหรับการควบคุมส าหรับเครื่องผสมดินปลูกประกอบด้วย

อุปกรณ์ต่าง ๆ ตามท่ีออกแบบไว้ในภาพที่ 1-2  ซึ่งผลการพัฒนาได้ตามภาพที่ 5-6 
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ภาพที ่5 ระบบไอโอทีส าหรับการควบคุมส าหรับเครื่องผสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่6 หน้าจอระบบไอโอทีแสดงสถานะของระบบให้ผูใ้ช้งานได้เห็นสภาพต่าง ๆ 
 

จากภาพที่ 5 เป็นภาพภายในตู้ควบคุมที่มีอุปกรณ์ต่าง ๆ ต่อพ่วงกันอย่างเป็นระบบโดยที่ฝา ตู้ควบคุม      
ได้ติดต้ังจอภาพที่แสดงสถานะของระบบให้ผู้ใช้งานได้เห็นสภาพการณ์ต่าง ๆ ตามที่แสดงในภาพที่ 6 ในขณะเดียวกัน 
บนโทรศัพท์มือถือของผู้ใช้งาน ได้ติดต้ังแอฟพลิเคชั่น เพ่ือเปิดดูสถานการณ์ท างาน และสามารถสั่งการควบคุมได้  
ก็จะมีลักษณะตามภาพที่ 7 
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ภาพที ่7 แสดงหน้าจอภาพบนโทรศัพท์มือถือของผู้ใช้งาน 
 
2. ผลการทดลองใช้เคร่ืองผสมดินปลูกพืชโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้เครื่องผสมดินปลูกพืชที่พัฒนาข้ึน โดยการทดสอบประสิทธิภาพ พบว่า มีผล
ตามตารางที่ 1 และเมื่อน าไปถ่ายทอดให้กับกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นคณะกรรมการวิสาหกิจชุมชน “การแปรรูป
ขยะจากปลา” ต าบลล าคลอง อ าเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธ์ุ  จ านวน 15 คน และสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี 
จากน้ันด้วยค่าสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 2  
 
ตารางที่ 1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพเครื่องผสมดินปลูกพืชโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที 
 

รายการ ผล ระยะเวลา เวลาท่ีลดได้จาก
แบบเดิม 

1. ความเร็วในการผสมดินของเคร่ืองผสมดินปลูก  3 ระดับ 
30 รอบ/นาที 
60 รอบ/นาที 
90 รอบ/นาที 

  

2. ระยะเวลาในการผสมดินปลูกพืช ที่ส่งผลให้การผสมได้อย่างทั่วถึง 
เข้ากันมากขึ้น 

30 รอบ/นาที 
60 รอบ/นาที 
90 รอบ/นาที 

10 นาท ี
 7 นาที 
 5 นาที 

 

3. การใช้เคร่ืองผสมดินปลูกช่วยลดเวลาในการในการผสมแบบเดิม 3 ระดับ 
30 รอบ/นาที 
60 รอบ/นาที 
90 รอบ/นาที 

เวลาที่ใช ้
10 นาท ี
 7 นาที 

 5 นาที 

เวลาที่ลดได้   
   20 นาท ี
   25 นาท ี
   30 นาท ี
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ตารางที่ 2 ผลการสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี 
 

รายการ 𝐱̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1. เคร่ืองผสม ประกอบด้วยถังที่ภายในมีแกนโครงเหล็กส าหรับ ผสมวัสดุให้เข้า
กัน 

3.86 0.79 มาก 

2. ระบบไอโอทีเคร่ืองผสม ควบคุมเวลาในการผสม 3.62 0.74 มาก 
3. ระบบไอโอทีเคร่ืองผสม ผู้ใช้สามารถควบคุมการท างานผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่
ได้  

3.95 0.67 มาก 

4. การที่ผู้ใช้สามารถควบคุมการท างานผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ ต้องมีการ
ติดต้ังแอฟพลิเคชั่นก่อนเสมอ 

3.57 0.75 มาก 

5. ระบบไอโอทีเคร่ืองผสม มีจอภาพแสดงสถานการณ์ท างานต่าง  ๆ ของระบบ 
ที่สอดคล้องตรงกันกับในที่แสดงผ่านระบบโทรศัพท์เคลื่อนที่ 

4.00 0.71 มาก 

6. การใช้งานเคร่ืองผสม ควบคุมด้วยระบบไอโอที มีคู่มือที่อธิบายได้ชัดเจน 
น าสู่การปฏิบัติได้ง่าย 

4.02 0.87 มาก 

7. การใช้งานเคร่ืองผสม ควบคุมด้วยระบบไอโอที มีก าลังมอเตอร์ที่ความเร็ว 
และประกอบด้วยแกนหมุนภายใน ส่งผลต่อการผสมในเวลาที่สั้นลง และผสมได้
อย่างทั่วถึง เข้ากันมากขึ้น และมีประโยชน์ในการผสมได้จ านวนมาก 

4.90 0.43 มากที่สุด 

โดยรวม 3.98 0.70 มาก 

 
จากตารางที่ 1 ผลการสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อ 

พบว่า อยู่ระหว่างระดับมากถึงมากท่ีสุด 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

เครื่องผสมโดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที มีคุณลักษณะได้แก่  1) ขนาดความจุถังวัสดุส าหรับการผสม 
จ านวนไม่ต่ ากว่า 5 กิโลกรัม 2) มอเตอร์ส าหรับการปั่นแกนเพลา ไม่ต่ ากว่า 2 แรงม้า และ 3) ถังปั่นวางบนรถเข็น
ของที่สามารถเคลื่อนย้ายได้  ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบไอโอที ส าหรับการควบคุมส าหรับเครื่องผสมโดยสามารถสั่งการ
ควบคุมจากแอฟพลิเคชั่นผ่านอุปกรณ์โมบาย ผลการความคิดเห็นของผู้ใช้งานในด้านการยอมที่มีต่อระบบโดย
รวมอยู่ในระดับมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากเครื่องผสมมีระบบการควบคุมผ่านโทรศัพท์มือถือ เคลื่อนย้ายได้ง่าย สามารถผสม
ได้คราวละมาก ๆ สามารถผสม และคลุกเคล้าส่วนผสมต่าง ๆ ให้เข้ากันได้เป็นอย่างดี จึงส่งผลให้ผู้ใชงานให้การ
ยอมรับในระดับมาก สอดคล้องกับ Arreerard et al. [3] ได้วิจัยเรื่อง ระบบอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส าหรับการ
ปลูกมะนาวในชุมชนจังหวัดมหาสารคาม  พบว่า ระบบไอโอทีที่พัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ โดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด  สอดคล้องกับ Arreerard et al. [4] ได้วิจัยเรื่อง ฟาร์มอัจฉริยะ: โรงเรือนพริกพลังงานแสงอาทิตย์ควบคุมด้วย
ระบบ IoT ที่จังหวัดกาฬสินธ์ุ ผลวิจัยพบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมเครื่องอบพริกแห้งพลังงาน
แสงอาทิตย์โดยการควบคุมด้วยระบบไอโอที โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และสอดคล้องกับ  Arreerard et al. [5] 
ได้วิจัยเรื่อง ฟาร์มอัจฉริยะ: โรงเรือนพริกพลังงานแสงอาทิตย์ควบคุมด้วยระบบ IoT  ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพ
ของระบบไอโอทีท่ีประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 
ข้อเสนอแนะ 

 

งานวิจัยน้ีจะมีการน าผลการวิจัยไปใช้ ควรติดต้ังแอฟพลิเคชั่นของระบบก่อนที่จะใช้งาน เพ่ือให้สามารถสั่ง
การและดูสถานะของระบบได้ตลอดเวลา เพ่ือการน าผลการวิจัยไปใช้ให้เกิดประโยชน์มากท่ีสุด 
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บทคัดย่อ 

 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาสภาพปัญหาและข้ันตอนการจัดท าเอกสาร TOR การจัดซื้อ 
จัดจ้าง 2) ออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง 3) ทดสอบประสิทธิภาพ
ของระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง  และ 4) ศึกษาความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศ
ส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง โดยเน้นการลดข้ันตอนการท างาน และจัดท าเอกสารให้ถูกต้องครบถ้วน
ตามกฎระเบียบ ข้อบังคับที่เกี่ยวข้อง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บุคลากรที่มีความเกี่ยวข้องกับการจัดซื้อจัด
จ้างของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี (CAMT) และศูนย์นวัตกรรมและการจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล (DITC) 
จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ ระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อ
จัดจ้าง และแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษาสภาพปัญหาและข้ันตอนการจัดท าเอกสาร TOR การจัดซื้อจัดจ้าง 
พบว่า การจัดท า TOR ในปัจจุบันไม่ถูกต้องและล่าช้า เน่ืองจากผู้จัดท าขาดความรู้ความเข้าใจ ใช้แบบฟอร์มผิ ด     
เกิดความผิดพลาดบ่อยครั้ง อีกท้ังเจ้าหน้าพัสดุมีมาตรฐานการตรวจสอบไม่เหมือนกัน ขาดตัวอย่างที่ดีให้แก่ผู้จัดท า
เอกสาร ขาดการติดตามงาน และเอกสารสูญหาย 2) ผลการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท า
ขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง พบว่า ระบบสารสนเทศฯ มี 2 องค์ประกอบ ได้แก่ ส่วนของผู้ใช้งาน (User) และส่วนของ
เจ้าหน้าที่พัสดุ การออกแบบระบบแตกต่างกันตามฟังก์ชั่นการท างาน เน่ืองจากหน้าที่ความรับผิดชอบแตกต่างกัน 
3) ผลการทดสอบประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง พบว่า ระบบ
สารสนเทศฯ ช่วยลดข้ันตอน ลดความผิดพลาด ลดระยะเวลาการท างาน และลดการใช้กระดาษ และ 4) ผลการศึกษา
ความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง พบว่า  บุคลากรที่เกี่ยวข้องสามารถ
ติดตามงานการจัดซื้อจัดจ้าง มีความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.79 ,SD.= 0.87)  
 

ค าส าคัญ : ระบบฐานข้อมูล, ระบบการจัดซื้อจัดจ้างภาครัฐ, การก าหนดร่างขอบเขตงาน, ระบบสารสนเทศ 
 

ABSTRACT 
 

 This study aims to 1) study the problems and procedures for preparing procurement 
documents, 2) design and focus groups, interviews, observations 3) test the efficiency of the 
developed system, and 4) study satisfaction with the system. The focus is on reducing work steps 
and ensuring the accurate and complete preparation of documents according to relevant 
regulations. This survey research collected data from 30 staff members working at the College of 
Arts, Media, and Technology. This study employed research tools such as develop an information 
system for preparing procurement documents and questionnaires. Statistics used in the research 
were mean and standard deviation. 
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 The contributions of this research are: 1) the results of the study of the problems and 
procedures for preparing procurement documents found that the preparation of TORs is currently 
incorrect and delayed because the creators lack knowledge and understanding, use the wrong 
forms, and often make errors. Procurement officers have different inspection standards, there is a 
lack of good examples for creators, insufficient follow-up on tasks, and lost documents, 2) the 
results of the design and development of the information system for preparing the scope of 
procurement work showed that the information system has two components: the user part and 
the procurement officer part. System designs vary according to functionality because duties and 
responsibilities are different, 3) The results of testing the efficiency of the information system for 
preparing procurement documents found that the system reduces steps, minimizes errors, 
decreases working time, and supports a paperless workflow and 4) the results of the study on 
satisfaction with the information system for preparing procurement documents found that staff 
could effectively follow up on procurement work. Overall assessment results were high  (x̅ = 3.79, 
SD. = 0.87). 
 

Keywords : Database systems, Thai government procurement, Terms of Reference (TOR),  
   Information System 

 
บทน า 

 

 การด าเนินงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดซื้อจัดจ้าง ของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี (CAMT) และศูนย์
นวัตกรรมและการจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล (DITC) ซึ่งเป็นส่วนงานของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ต้องปฏิบัติตาม
ระเบียบกระทรวงการคลังว่าด้วยการจัดซื้อจัดจ้างและการบริหารพัสดุภาครัฐ พ.ศ.2560 [1] และกฎกระทรวงตาม
พระราชบัญญัติและการบริหารพัสดุภาครัฐ พ.ศ.2560 [2] ซึ่งได้ก าหนด หลักเกณฑ์ วิธีการ และแนวทางปฏิบัติ
เกี่ยวกับการจัดซื้อจัดจ้างและการบริหารพัสดุไว้ เพ่ือให้เกิดความคุ้มค่า โปร่งใส ตรวจสอบได้ และมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล สูงสุด ต่อองค์กร  
 ปัจจุบันมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มีระบบบัญชี 3 มิติ เพ่ือใช้ในการบริหารงานด้านการเงิน การคลัง และพัสดุ 
ซึ่งผู้ที่สามารถเข้าใช้งานระบบ ได้แก่ เจ้าหน้าท่ีการเงินและเจ้าหน้าท่ีพัสดุ หรือผู้ที่ได้รับสิทธิเท่าน้ัน ซึ่งระบบมีความ
คล่องตัวค่อนข้างน้อย ท าให้แต่ละส่วนงานในมหาวิทยาลัยฯ ท าการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท างาน 
เพ่ือให้เกิดความคล่องตัวมากข้ึน ซึ่งวิทยาลัยฯ ก็ได้พัฒนาระบบสารสนเทศซึ่งเรียกว่าระบบ Smart Office และ
ระบบ One Stop  
 จากการวิเคราะห์ระบบสารสนเทศที่มีอยู่เดิม พบว่า ระบบยังขาดข้ันตอนที่ส าคัญของการจัดซื้อจัดจ้าง  
คือ ข้ันตอนการจัดท าร่างขอบเขตของงานที่จะซื้อหรือจ้าง (Terms Of Reference :TOR) หรือรายละเอียดคุณ
ลักษณะเฉพาะของสิ่งที่จะซื้อหรือขอบเขตงานที่จะจ้าง (Specification : Spec) รวมถึงก าหนดหลักเกณฑ์การ
พิจารณาคัดเลือกข้อเสนอ ซึ่งปัจจุบันใช้วิธีการจัดท า TOR ใน Microsoft Word ท าให้เกิดปัญหาการจัดท า TOR  
ไม่ถูกต้องและล่าช้า   
 ดังน้ัน ผู้วิจัย จึงเห็นว่า จ าเป็นต้องมีระบบสารสนเทศ เพ่ือจัดท าร่างขอบเขตของงาน TOR หรือ Spec เพ่ือ
ช่วยลดระยะเวลา ลดข้ันตอน และลดความผิดพลาดในการจัดท าเอกสาร TOR เน่ืองจาก TOR มีความส าคัญมากต่อ
คุณภาพของงานจ้าง/พัสดุ และ TOR เป็นเอกสารอ้างอิงที่ใช้เป็นส่วนหน่ึง ของสัญญาจ้าง/สัญญาซื้อขาย ดังน้ัน TOR 
จึงต้องมีความชัดเจนเพียงพอต่อการตรวจรับของคณะกรรมการทั้งทางด้านปริมาณและคุณภาพของงาน/พัสดุ TOR ที่ดี
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จะช่วยให้ได้พัสดุ/งานจ้างที่ดีตรงตามวัตถุประสงค์การใช้งาน ประหยัด เกิดประโยชน์สูงสุด และรูปแบบของเอกสาร
เป็นไปในทิศทางเดียวกันทั้งองค์กร 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาและข้ันตอนการจัดท าเอกสาร TOR การจัดซื้อจัดจ้าง  
1.2 เพ่ือออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง  
1.3 เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง  
1.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง  ผู้วิจัยได้
รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี ท่ีเก่ียวข้อง ดังน้ี  
 พระราชบัญญัติการจัดซื้อจัดจ้างและการบริหารพัสดุภาครัฐ พ.ศ.2560 [1] แบ่งออกเป็น 15 หมวด 
จ านวน 132 มาตรา โดยพระราชบัญญัติฉบับน้ีมีการใช้งบประมาณแผ่นดินในการจัดซื้อจัดจ้างเพ่ือให้เกิดความ
คุ้มค่าต่อภารกิจของรัฐโดยเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและเพ่ือป้องกันปัญหาการทุจริต การปฏิบัติงานจัดซื้อจัดจ้าง
ตาม พรบ. 2560 ได้วางหลักการจัดซื้อจัดจ้างและการบริหารพัสดุไว้ คือ คุ้มค่า พัสดุมีคุณภาพหรือคุณลักษณะที่
ตอบสนองวัตถุประสงค์ในการใช้งาน มีราคาเหมาะสม มีแผนการบริหารพัสดุที่ เหมาะสมและชัดเจน โปร่งใส  
ต้องกระท าโดยเปิดเผยเปิดโอกาสให้มีการแข่งขันราคาอย่างเป็นธรรม มีการปฏิบัติต่อผู้ประกอบการโดยเท่าเทียมกัน 
มีระยะเวลาที่เหมาะสมและเพียงพอต่อการย่ืนข้อเสนอ มีหลักฐานการด าเนินงานที่ชัดเจน มีการเปิดเผยข้อมูลการ
จัดซื้อจัดจ้างและการบริหารพัสดุทุกข้ันตอน มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีการวางแผนการจัดซื้อจัดจ้างและการ
บริหารพัสดุล่วงหน้า เพ่ือให้การจัดซื้อจัดจ้างและการบริหารพัสดุเป็นไปอย่างต่อเน่ือง ก าหนดเวลาท่ีเหมาะสมโดยมี
การประเมินและเปิดเผยผลสัมฤทธ์ิของการจัดซื้อจัดจ้างและการบริหารพัสดุ ตรวจสอบได้ มีการจัดเก็บข้อมูลการ
จัดซื้อจัดจ้างและการบริหารพัสดุอย่างเป็นระบบ เพ่ือประโยชน์ในการตรวจสอบโดยได้มีการก าหนดเรื่องการส่งเสริม
ให้ภาคประชาชนและผู้ประกอบการมีส่วนร่วมในการป้องกันการทุจริต ในรูปแบบของข้อตกลงคุณธรรม  
ซึ่งเป็นการท า ข้อตกลงระหว่าง 3 ฝ่าย ได้แก ่

1) หน่วยงานของรัฐที่จะท าการจัดซื้อจัดจ้าง 

2) ผู้ประกอบการที่จะเข้าเสนอราคาในการจัดซื้อจัดจ้างครั้งน้ัน 
3) ผู้สังเกตการณ์ ว่าจะไม่ท าการทุจริตในกระบวนการจัดซื้อจัดจ้างครั้งน้ัน ๆ 

ราคากลาง [2] หมายความว่า ราคาเพ่ือใช้เป็นฐานส าหรับเปรียบเทียบราคาท่ีผู้ย่ืนข้อเสนอได้ย่ืนเสนอไว้
ซึ่งสามารถจัดซื้อจัดจ้างได้จริงตามล าดับ ดังต่อไปน้ี  

1) ราคาท่ีได้มาจากการค านวณตามหลักเกณฑ์ที่คณะกรรมการราคากลางก าหนด 
2) ราคาท่ีได้มาจากฐานข้อมูลราคาอ้างอิงของพัสดุที่กรมบัญชีกลางจัดท า 
3) ราคามาตรฐานที่ส านักงบประมาณหรือหน่วยงานกลางอื่นก าหนด 
4) ราคาท่ีได้มาจากการสืบราคาจากท้องตลาด 
5) ราคาท่ีเคยซื้อหรือจ้างครั้งหลังสุดภายในระยะเวลาสองปีงบประมาณ 
6) ราคาอื่นใดตามหลักเกณฑ์ วิธีการ หรือแนวทางปฏิบัติของหน่วยงานของรัฐน้ัน ๆ 

การก าหนดคุณลักษณะเฉพาะของพัสดุที่จะท าการจัดซื้อจัดจ้าง [3] ให้หน่วยงานของรัฐค านึงถึงคุณภาพ 
เทคนิค และวัตถุประสงค์ของการจัดซื้อจัดจ้างพัสดุน้ัน และห้ามมิให้ก าหนดคุณลักษณะเฉพาะของพัสดุให้ใกล้เคียง
กับย่ีห้อใดย่ีห้อหน่ึง หรือของผู้ขายรายใดรายหน่ึงโดยเฉพาะ เว้นแต่พัสดุที่จะท าการจัดซื้อจัดจ้างตามวัตถุประสงค์
น้ันมีย่ีห้อเดียวหรือจะต้องใช้อะไหล่ของย่ีห้อใด ก็ให้ระบุยี่ห้อน้ันได้ 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 2  เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  พ.ศ. 2567  
 

 [124] 

TMRMU 

ลักษณะขอบเขตของงานหรือรายละเอียดคุณลักษณะเฉพาะของพัสดุที่ดีจะช่วยให้หน่วยงานของรัฐได้พัสดุ
ตรงตามวัตถุประสงค์ การใช้งานประหยัด เกิดประโยชน์สูงสุด ควรมีลักษณะดังน้ี 

1) ระบุความจ าเป็นและลักษณะที่ต้องการน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างชัดเจน 
2) ระบุข้อความท่ีไม่ก ากวม ตรวจสอบได้   
3) ไม่ระบุรายการที่เกินความจ าเป็น 
4) มีความชัดเจนเพียงพอต่อการประเมินปริมาณและคุณภาพงานของผู้ขายหรือผู้รับจ้าง 

แนวคิดแบบลีน [4] เป็นการสร้างคุณค่าโดยมุ่งขจัดความสูญเปลา (Creating Value by Eliminating 
Waste) และการเพ่ิมความยึดหยุ่นขององค์กร์ด้วยการคิดใหม่ (Rethinking) เพ่ือสร้างคุณค่าตลอดทั้งกระบวนการ
ต้ังแต่ช่วงเริ่มแรกของการวางแผน โดยลีนจะจ าแนกความสูญเปล่าเพ่ือด าเนินการขจัดออกและปรับปรุงกระบวนการ
ด้วยการระบุคุณค่าในการปฏิบัติการ  

Lean Process [5] ลดกระบวนการท างานเชื่อมโยงระบบการท างานของทุกฝ่ายไว้ในโปรแกรมเดียว  
ส่งมอบ และอนุมัติเอกสารได้ทันที สามารถท างานได้ทุกที่ ทุกเวลา ค้นหาเอกสารง่าย ไม่ต้องคีย์ข้อมูลซ้ า เพ่ิมการ
ท างานได้รวดเร็วและสะดวกมากย่ิงข้ึน ข้ันตอนในการน า Lean Management มาใช้ มีดังน้ี 1) Define  เลือก
กระบวนการที่ต้องการปรับปรุง 2) Measure  วาดแผนผัง VSM ของกระบวนการที่ต้องการปรับปรุง เก็บข้อมูลการ
ท างาน ณ ปัจจุบัน 3) Analyze  วิเคราะห์กระบวนการที่เป็นปัญหา โดยมุ่งเน้นไปที่กระบวนการที่เป็นคอขวด  
4) Improve  ด าเนินการปรับปรุงกระบวนการให้เกิดการไหลอย่างต่อเน่ือง ลดความสูญเสียต่าง ๆ  5) Control  
ติดตามวัดผล เมื่อได้ตามเป้าหมายที่ต้องการแล้ว ให้ควบคุมจัดท าเป็นมาตรฐานการท างาน 

ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ [6] หมายถึง ระบบที่รวม (Integrate) ผู้ใช้ (User) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
และอุปกรณ์ต่าง ๆ (Machine) เพ่ือจัดท าสารสนเทศส าหรับสนับสนุนการปฏิบัติงาน (Operation) การจัดการ 
(Management) และการตัดสินใจ (Decision Making) ในองค์กร หรือสามารถสรุปความหมายของระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจัดการได้คือ การรวบรวมและการจัดเก็บข้อมูล จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับองค์กร  
ทั้งจากภายใน และภายนอกหน่วยงาน เพ่ือน ามาประมวลผล และจัดรูปแบบ ให้ได้สารสนเทศที่เหมาะสมกับองค์กร 
ในการช่วยในการตัดสินใจ ประสานงาน และควบคุมของผู้บริหาร เพ่ือให้ด าเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ทฤษฎีวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC)  [7] คือ การแบ่งข้ันตอน
กระบวนการพัฒนาระบบงาน หรือระบบเทคโนโลยีสารสนเทศด้วย เพ่ือช่วยแก้ปัญหาทางธุรกิจหรือตอบสนองความ
ต้องการขององค์กรโดยระบบที่จะพัฒนาน้ันอาจเป็นการพัฒนาระบบใหม่หรือการปรับปรุงระบบเดิมให้ดีข้ึนก็ได้ 
การพัฒนาระบบ  แบ่งออกเป็น 7 ข้ันตอน ดัง น้ี 1) การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition)  
2) การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) 3) การวิเคราะห์ (Analysis) 4) การออกแบบ (Design)  
5) การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) 6) การติดต้ัง (Implementation) 7) การซ่อมบ ารุงระบบ 
(System Maintenance)  
 อีกท้ังผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยของ อัมรินทร์ บุญพลอย และคณะ [8] ได้ศึกษาเกี่ยวกับ ระบบบริหารจัดการ
เสนอซื้อทรัพยากรสารสนเทศของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศผ่านระบบเครือข่ายเชิงรุก   
ผลการศึกษาพบว่า เมื่อน าระบบมาใช้งาน มีการปรับกระบวนการท างาน ท าให้การใช้งานระบบเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ สามารถลดความซ้ าซ้อนของข้อมูลได้ รวมถึงการส่งเสริมบริการเชิงรุกด้วยการแจ้งผลการพิจารณา 
ตลอดจนสถานะของข้ันตอนการจัดซื้อทรัพยากรสารสนเทศผ่านโปรแกรม LINE ท าให้การสื่อสารเกิดความรวดเร็ว
และประหยัดเวลา ท าให้รับรู้ ข่าวสารได้อย่างรวดเร็วและทั่วถึงมากข้ึน โดยผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจใน
ความสามารถของระบบในการเข้าถึงส่วนต่างๆ ได้รวดเร็ว เป็นข้ันตอนอย่างมีระบบมีค่าเฉลี่ยสูงสุด  

สุวัฒน์ งามดี และ อภิชาต โสภาแดง  [9] ได้ศึกษาเกี่ยวกับ การประยุกต์ใช้แนวคิดลีนเพ่ือลดเวลาน าใน
กระบวนการรายงานผลตัวชี้วัดของแผนกลยุทธ์ พบว่าหลังจากการน าลีน (Lean) มาปรับปรุงกระบวนการท างานท า
ให้สามารถลดข้ันตอนการท างานได้ ข้ันตอนการรายงานผลตัวชี้วัดลดลงจาก 37 ข้ันตอน  เหลือ 9 ข้ันตอน คิดเป็น
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ร้อยละ 75.68 และเวลาน าลดลง จาก 2,630 นาที เหลือ 765 นาที คิดเป็นร้อยละ 70.91  และได้จัดท าเป็น
มาตรฐานการท างานเพ่ือใช้เป็นแนวทางการในการท างานในองค์กร ช่วยให้พนักงานท างานได้รวดเร็วและสามารถ
รายงานข้อมูลให้กับผู้บริหารได้ตรงตามเวลา 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 Hyper Text Markup Language (HTML), Cascading Style Sheets (CSS), JavaScript และ ภาษา 

PHP ใช้ในการออกแบบระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงาน (TOR)  
1.2 ระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง  
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง  
 

2. กลุ่มเป้าหมาย 
2.1 เจ้าหน้าท่ีประสานงานหลักสูตร/หน่วยงาน/โครงการ ผู้ก าหนด TOR จ านวน 20 คน 
2.2 ผู้ตรวจสอบ ได้แก่ เจ้าหน้าท่ีพัสดุ จ านวน 3 คน 
2.3 ผู้อนุมัติ ได้แก่ คณะกรรมการก าหนด TOR คณะกรรมการก าหนดราคากลาง 7 คน 
โดยกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 กลุ่ม จ านวน 30 คน เป็นบุคลากรในสังกัดของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี 

และศูนย์นวัตกรรมและการจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล ที่มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับระบบ หรือผู้ทีด่ าเนินการเก่ียวกับ
การจัดซื้อจัดจ้างของหน่วยงาน  
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง ผู้วิจัยได้
ด าเนินการวิจัยตามแนวคิดแบบลีน (Lean) โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

1) เขียนข้ันตอนการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง (TOR/Spec) ปัจจุบัน เพ่ือให้เห็นถึงข้ันตอนการ
ท างาน ท่ีท าให้กระบวนการท างานล่าช้า ยุ่งยาก ท าให้งานขาดประสิทธิภาพ 

2) ระบุสิ่งที่ต้องการลด เช่น ลดเวลา ลดระยะทาง และทรัพยากร 
3) ระบุประเภทของข้ันตอน ได้แก่ สูญเปล่าไม่มีคุณค่าแต่มีความจ าเป็น และมีคุณค่า  
4) ค านวณประสิทธิภาพของกระบวนการท างานทั้งหมด  
5) น าเสนอการด าเนินงานแบบใหม่ที่มีการลดหรือรวมข้ันตอนการด าเนินงานให้มีความกระชับข้ึน

แล้วจึงน ามาค านวณประสิทธิภาพใหม่ 
การพัฒนาระบบสารสนเทศตามทฤษฎีวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : 

SDLC) ดังน้ี 
  3.1  การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition) ปัญหาที่พบคือ การเขียน TOR ไม่ถูกต้อง
และล่าช้าอันมีสาเหตุมาจาก ขาดตัวอย่างการเขียน TOR ที่ดี ใช้แบบฟอร์มผิด สาระส าคัญไม่ครบถ้วน ขาดความรู้
ความเข้าใจ เจ้าหน้าที่พัสดุมีมาตรฐานการตรวจสอบไม่เหมือนกัน บางครั้งเอกสารสูญหาย ผิดพลาดและแก้ไข
บ่อยครั้ง รวมถึงขาดระบบการติดตามสถานะของ TOR 
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ภาพที ่1 ปัญหาของการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง (TOR) ไม่ถูกต้องและล่าช้า 
 

  3.2 การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) ความต้องการของผู้เก่ียวข้องใน 3 เรื่อง คือ  
1) เทคนิคเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่ใช้ ติดต้ังระบบสารสนเทศบน Website ของวิทยาลัยฯ 
2) บุคลากร แบ่งเป็น 3 กลุ่ม (1) ผู้ใช้งาน ได้แก่ เจ้าหน้าที่ประสานงาน (2) ผู้ตรวจสอบ ได้แก่ 

เจ้าหน้าท่ีพัสดุ (3) ผู้อนุมัติ ได้แก่ ประธานและกรรมการก าหนด TOR 
3) ความคุ้มค่า ลดเวลา ลดข้ันตอน ลดการใช้กระดาษ และได้รับงานที่มีประสิทธิภาพ ถูกต้อง

ตามกฎระเบียบ 
 

  3.3 การวิเคราะห์ (Analysis) วิเคราะห์การท างานของแบบเดิม พบว่า การจัดท า TOR ใช้ระยะเวลา
ประมาณ 10 วัน โดย User ต้องเลือกแบบฟอร์มจาก 11 แบบ และกรอกข้อมูลใน MS Word พิมพ์เอกสารให้
เจ้าหน้าที่พัสดุตรวจสอบ ซึ่งท าให้สิ้นเปลืองกระดาษ เน่ืองจากมีการแก้ไข 4-5 ครั้งต่อเรื่อง และบ่อยครั้งที่
สาระส าคัญไม่ครบถ้วนหรือเลือกใช้แบบฟอร์มไม่ถูกต้อง หากเจ้าหน้าที่พัสดุตรวจสอบเรียบร้อยก็พิมพ์เอกสารอีก
รอบเพ่ือเสนอคณะกรรมการลงนามและด าเนินการจัดซื้อจัดจ้างต่อไป โดยมีข้ันตอนตามภาพที่ 2 เมื่อมีระบบการ
จัดท า TOR แบบใหม่ ลดระยะเวลาการท างานเหลือ 4 วัน โดย User กรอกข้อมูลในระบบ TOR Online แทนการ
กรอกใน MS Word ลดปัญหาการใช้แบบฟอร์มผิด สาระส าคัญไม่ครบถ้วน เอกสารสูญหาย การตรวจสอบมี
มาตรฐานที่อยู่ภายใต้กฎระเบียบและเงื่อนไขที่ก าหนดโดยระบบ และเป็นตัวอย่างที่สามารถน าไปปรับใช้ในครั้งถัดไป 
รวมถึงการติดตามสถานะของ TOR ได้ โดยมีข้ันตอนตามภาพที่ 3 
 

  

 
 
 

รวมระยะเวลาประมาณ 10 วันท าการ 

 
 
 

รวมระยะเวลาประมาณ 4 วันท าการ 
ภาพที ่2 การจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้างแบบเดิม ภาพที ่3 การจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้างแบบใหม่ 
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  3.4 การออกแบบ (Design) น าผลการวิเคราะห์มาออกแบบ โดยแบ่งระบบเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของ
ผู้ใช้งาน และส่วนของเจ้าหน้าท่ีพัสดุ และจ าแนกแบบฟอร์มร่างขอบเขตงาน (TOR) เป็น 11 แบบ ตามประเภทของ
งาน และจ านวนวงเงินงบประมาณในการจัดซื้อหรือจัดจ้างครั้งน้ัน ๆ โดยออกแบบระบบ มีส่วนประกอบ ดังน้ี 
 
ตารางที่ 1 ส่วนของการออกแบบหน้าจอส าหรับผู้ใช้งาน 
 

ส่วนของการป้อนขอ้มูล สถานะของผู้ใช้งาน เมนูการจัดการ 
(1) ปีงบประมาณ 
(2) หน่วยงานที่ว่าจ้าง  CAMT DITC 
(3) ประเภทงานจ้าง งานซ้ือ งานจ้าง  
งานจ้างบุคคล(รายเดือน) 

(4) ชื่องาน 
(5) วงเงินงบประมาณ 
(6) เพิ่มค าขอ 
ตัวอย่างข้อมูลท่ีต้องกรอกส าหรับงานจ้าง 

1) หน่วยงาน/โครงการ  
2) หลักการและเหตุผล/ความเป็นมา 
3) วัตถุประสงค์ 
4) คุณสมบัติผู้ย่ืนข้อเสนอ (เพิ่มเติมจาก

คุณสมบัติพื้นฐาน) 
5) ขอบเขตงาน 
6) ระยะเวลาด าเนินการ 
7) งวดงานและเงื่อนไขการช าระเงิน  
8) อัตราค่าปรับ 
9) การรับประกันความช ารุดบกพร่อง 
10) ผู้ก าหนดรายละเอียดพัสดุ  

(1) Complete TOR ที่ผ่านการ
ตรวจสอบจากพัสดุแล้ว มีความถูก
ต้องครบถ้วน สามารถสั่งพิมพไ์ป
ด าเนินการจัดซื้อจัดจ้าง 
(2) แก้ไข TOR ทีผ่่านการ
ตรวจสอบจากพัสดุแล้ว แต่มี
ค าแนะน าเพิ่มเติม User ไม่สามารถ
สั่งพิมพ์ได้ ต้องด าเนินการแก้ไข 
และส่งค าร้องไปยังเจ้าหน้าที่พัสดุ
อีกคร้ัง 
(3) อยู่ระหว่างตรวจสอบ TOR ที่
อยู่ระหว่างการตรวจสอบของ
เจ้าหน้าที่พัสดุ 
 

(1) Edit TOR ที่อยู่ระหว่างการกรอก
ข้อมูล หากยังไม่กดส่งค าร้องขอ
ตรวจสอบไปยังพัสดุ รายการจัดซื้อจัด
จ้างน้ัน ยังสามารถเข้าไปแกไ้ข 
เพิ่มเติมได้  
(2) Draft  ตัวอย่าง TOR ที่อยู่
ระหว่างการตรวจสอบของเจ้าหน้าที่
พัสดุ หรืออยู่ระหว่างการแก้ไขของ 
User จะสามารถดาวน์โหลดไฟล์ TOR 
ในรูปแบบของไฟล์ Word มาเพื่อดู
หรือตรวจสอบ แต่ไม่สามารถน าไป
จัดซื้อจัดจ้างได้ 
(3) Delete  TOR ที่อยู่ระหว่างการ
กรอกข้อมูล หากยังไม่กดส่งค าร้องขอ
ตรวจสอบไปยังพัสดุ รายการจัดซื้อจัด
จ้างน้ัน ยังสามารถลบได้ 
(4) Copy  การคัดลอก TOR ที่มี
สถานะ Complete จากเจ้าหน้าที่
พัสดุ สามารถคัดลอกและน าไปแก้ไข
เพื่อให้เกิดรายการจัดซื้อจัดจ้าง
รายการใหม่ได้ 
(5) Print TOR ที่ผ่านการตรวจสอบ
จากพัสดุแล้ว มีความถูกต้องครบถ้วน 
สามารถสั่งพิมพ์ไปด าเนินการจัดซื้อจัด
จ้าง 

 
ตารางที่ 2 ส่วนของการออกแบบหน้าจอส าหรับเจ้าหน้าท่ีพัสดุ 
 

ส่วนของการป้อนขอ้มูล สถานะของเจ้าหน้าท่ีพัสดุ เมนูการจัดการ 
เจ้าหน้าที่พัสดุให้ค าแนะน าในแต่ละ
หัวข้อที่ผู้ใช้งานส่งค าขอให้ตรวจสอบ 
แต่ยังกรอกข้อมูลไม่ครบถ้วนหรือยัง
ไม่ถูกต้อง 

(1) ส่ ง ก ลั บ ใ ห้ แ ก้ ไ ข   ร ะ บุ
ข้อแนะน า Comment กลับไปยัง 
User 
(2) อยู่ระหว่างตรวจสอบ  กดรับ 
TOR มาตรวจสอบ และอยู่ระหว่าง
ด าเนินการ 
(3) รอการตรวจสอบ  User ส่ง
ค าร้องขอตรวจสอบ และเจ้าหน้าที่
พัสดุยังไม่ได้ด าเนินการใดๆ 

(1) รับการตรวจสอบ  User ส่งค าร้องขอ
ตรวจสอบ และเจ้าหน้าที่พัสดุกดรับ TOR มา
ตรวจสอบ 
(2) ดูรายละเอียด  TOR ที่อยู่ระหว่างการ
ตรวจสอบสามารถกดเข้าไปดูรายละเอียดและ
เพิ่มค าแนะน าให้แก่ User 
(3) พิมพ์  สามารถสั่งพิมพ์ TOR ออกมาใน
รูปแบบของ  WORD ซึ่ ง เม นู น้ี  จะสามา รถ
ด าเนินการได้ทุกสถานะ  
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3.5 การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เป็นข้ันตอนการการเขียนโปรแกรม (Coding) 
เพ่ือพัฒนาระบบจากแบบบนกระดาษให้เป็นระบบตามคุณลักษณะที่ก าหนดไว้ จากน้ันท าการทดสอบหา
ข้อผิดพลาด (Testing) เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง จนมั่นใจว่าถูกต้องและตรงตามความต้องการ หากพบว่ามี
ข้อผิดพลาดเกิดข้ึนจากการท างานของระบบต้องปรับแก้ไขให้เรียบร้อยพร้อมใช้งานก่อนน าไปติดต้ังใช้จริง 
  3.6  การติดต้ัง (Implementation) ติดต้ังระบบ TOR บนเว็บไซต์ของวิทยาลัยฯ ภายใต้หัวข้อ One 
Stop และจัดอบรมการใช้งานให้แก่บุคลากรที่มีความเกี่ยวข้องและผู้สนใจ รวมถึงการเผยแพร่คู่มือการใช้งานบน
เว็บไซต์ 
  3.7 การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นข้ันตอนการบ ารุงรักษาระบบต่อเน่ืองหลังจาก
เริ่มด าเนินการ และท าการปรับปรุงในส่วนของการประมวลผลให้มีความเสถียร 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ในการศึกษาใช้ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลและการค านวณผลจะใช้
โปรแกรม Microsoft Excel เพ่ือความถูกต้อง สะดวก และรวดเร็วในการแสดง เปรียบเทียบ ข้อมูล [10] 
 

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการศึกษาสภาพปัญหาและข้ันตอนการจัดท าเอกสาร TOR การจัดซื้อจัดจ้าง พบว่า ข้ันตอนการ
ด าเนินงานเกี่ยวกับการจัดซื้อจัดจ้าง ใช้เวลาค่อนข้างนาน อันเน่ืองมาจากกฎระเบียบที่มีความซับซ้อน และมีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่บ่อยครั้ง การจัดท า TOR ในปัจจุบันไม่ถูกต้องและล่าช้า เน่ืองจากผู้จัดท าเอกสารขาดความรู้ความ
เข้าใจ ใช้แบบฟอร์มผิด แก้ไขเอกสารบ่อยครั้ง อีกทั้งเจ้าหน้าพัสดุมีมาตรฐานการตรวจสอบไม่เหมือนกัน  
ขาดตัวอย่างที่ดีให้แก่ผู้จัดท าเอกสาร ขาดการติดตามงาน และเอกสารสูญหาย จากการค้นพบปัญหาและความ
ต้องการของกลุ่มตัวอย่าง สรุป ได้ว่า ควรมีระบบการจัดท าเอกสารการจัดซื้อจัดจ้างที่ครบวงจร เพ่ือให้ผู้ปฏิบัติงาน
สามารถจัดท าเอกสารได้อย่างถูกต้อง และเป็นไปในแนวทางเดียวกัน ระบบช่วยลดความผิดพลาดของผู้ปฏิบัติงาน 
ท าให้ลดข้ันตอนการท างานของเจ้าหน้าที่ และสามารถติดตามงานได้ โดยสิ่งส าคัญของการพัฒนาระบบในครั้งน้ี 
ต้องเป็นระบบที่ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจและเข้าถึงได้ง่าย และกระบวนการท างานต้องไม่เพ่ิมภาระจากการท างาน
ตามปกติ ข้ันตอนของการจัดซื้อจัดจ้างมีดังน้ี 

 
ภาพที ่4 ข้ันตอนการจัดซื้อจัดจ้าง 

 
 2. ผลการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง พบว่า  
ระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง มี 2 องค์ประกอบ ได้แก่ ส่วนของผู้ใช้งาน (User) และ
ส่วนของเจ้าหน้าท่ีพัสดุ โดยมีการออกแบบระบบ ดังน้ี  
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  การออกแบบหน้าจอการแสดงผล ได้ออกแบบเพ่ือรองรับการใช้งานของผู้ใช้ โดยค านึงถึงความ
สะดวกในการเข้าถึงข้อมูล ไม่มีความซับซ้อน ลดข้ันตอนการท างาน สามารถใช้งานได้ง่าย ตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้ใช้ระบบ และใช้ข้อมูลเพ่ือเชื่อมโยงกับระบบสารสนเทศอื่นๆ ที่มีอยู่ ระบบ TOR มี Function การ
ท างานหลัก คือ 1) การ Input ข้อมูลรายละเอียดจาก User 2) Output หรือผลลัพธ์ที่ได้คือ ไฟล์ TOR ที่มีรูปแบบ
เน้ือหาที่ถูกต้องโดยระบบจะต้ังค่าตามระเบียบที่เกี่ยวข้อง และระบบมีแนวปฏิบัติด้านความปลอดภัย คือ การเข้าถึง
ระบบต้องเป็นผู้มี User Name และ Password ของ CMU Account หรือ Account อื่นที่ก าหนดโดยผู้ดูแลระบบ
เท่าน้ัน ระบบมีการเก็บประวัติการใช้งาน การเพ่ิมข้อมูล การแก้ไข และการลบเอกสาร จะท าให้สามารถสืบค้นได้ว่า 
Account ใดเป็นผู้ด าเนินการ โดยการออกแบบหน้าจอการแสดงผลมีดังน้ี 
  สามารถเข้าใช้งานที่  http://www.camt.cmu.ac.th/onestop/  
 
 

  
 
 

 
เมื่อเข้าระบบ Onestop Service จะปรากฏแถบเมนู ดังภาพ 

 
ส่วนของผู้ใช้งาน (User) 

 

  
  

ภาพที ่5 ภาพหน้าจอการจัดท าขอบเขตงาน (TOR) ของผู้ใช้งาน (User) 
 

1. เมื่อเข้าระบบ One Stop แล้ว ให้เลือก TOR  
2. เพ่ิมค าขอ และด าเนินการดังน้ี 

- หน่วยงานที่ว่าจ้าง ส าหรับ เลือกว่าเป็นการเขียน TOR ส าหรับหน่วยงานไหน ซึ่งข้อมูลน้ีจะแสดง
ในส่วนของ สถานที่ติดต่อเพ่ือขอทราบข้อมูลเพ่ิมเติมหรือเสนอแนะ วิจารณ์หรือแสดงความคิดเห็นโดยเปิดเผยตัว 
(ส่วนท้ายของ TOR) และใช้ส าหรับจ าแนกแหล่งงบประมาณ 

- ประเภทของงานจ้าง การเลือกประเภทของงานจ้างให้ถูกต้อง เมื่อท าการบันทึกแล้วจะท าให้ รูปแบบ
ของ TOR ที่ได้ถูกต้องตามที่จ าแนกไว้เบื้องต้น 11 แบบฟอร์ม 

- ชื่องาน ให้ระบุชื่อของงานน้ันๆ (งานท าอะไร) 
- วงเงินงบประมาณ ให้ระบุวงเงินที่จะใช้ในการด าเนินการซื้อ/จ้าง ครั้งน้ัน ๆ เมื่อท าการบันทึกแล้ว 

รูปแบบของ TOR ที่ได้จากระบบถูกต้องตามวงเงินที่จ าแนกไว้เบื้องต้น 11 แบบฟอร์ม 
3. บันทึก จะมีหน้าต่างส าหรับกรอกข้อมูล ซึ่งหน้าต่างจะมี 4 ลักษณะ 

(1) หน้าต่างส าหรับกรอกงานซื้อวงเงินไม่เกิน 50,000 บาท หรือ แบบฟอร์ม A1 TOR จัดซื้อ  
(1-50,000) 

โดยใช้ User name และ Password 
ส ำหรับกำรเข้ำใช้งำนอินเตอร์เน็ตของ

วิทยำลัยฯ หรือ CMU Account 

 

 

 

http://www.camt.cmu.ac.th/onestop/
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(2) หน้าต่างส าหรับกรอกงานซื้อ วงเงินเกิน 50,000 บาท หรือ แบบฟอร์ม A2 –A4  
(3) หน้าต่างส าหรับกรอกงานจ้าง ทุกวงเงิน หรือ แบบฟอร์ม B1 –B3 
(4) หน้าต่างส าหรับกรอกงานจ้างบุคคล (รายเดือน) ทุกวงเงิน หรือ แบบฟอร์ม B4 –B5 

 
ตารางที่ 3 การจ าแนกรายงานร่างขอบเขตงานการจัดซื้อจัดจ้างแต่ละวงเงินงบประมาณ 
 

งานซื้อ  
จ าแนกได้ 5 แบบฟอร์ม ดังนี ้

งานจ้างท าของ  
จ าแนกได้ 4 แบบฟอร์ม ดังนี ้

งานจ้างบุคคล (รายเดือน) 
จ าแนกได้ 2 แบบฟอร์ม ดังนี ้

A1 TOR จัดซื้อ (1-49,999) 
A2 TOR จัดซื้อ (50,000-100,000) 
A3.1 TOR จัดซื้อ (100,001-200,000) 
A3.2.TOR จัดซื้อ (200,001-500,000) 
A4 TOR จัดซื้อ (500,001 ขึ้นไป) 

B1 TOR งานจ้าง (1-100,000) 
B2.1 TOR งานจ้าง (100,001-
200,000) 
B2.2 TOR งานจ้าง (200,001-
500,000) 
B3 TOR งานจ้าง (500,001) 
 

B4 TOR งานจ้าง (จ้างเหมาบคุคล)  
(1-200,000) 
B5 TOR งานจ้าง (จ้างเหมาบุคคล) (200,001 
ขึ้นไป) 
 

เมื่อผู้ใช้งานส่งค าขอมายังเจ้าที่พัสดุแล้ว ร่างขอบเขตงานจะแสดงบนหน้าจอของเจ้าหน้าท่ีพัสดุ ดังน้ี 
 
ส่วนของเจ้าหน้าที่พัสดุ 
 

 
 

ภาพที ่6 ภาพหน้าจอของเจ้าหน้าท่ีพัสดุ 
 

3. ผลการทดสอบประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง  พบว่า 
ระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง หรือที่เรียกสั้น ๆ ว่า ระบบ TOR online ถูกทดสอบ
การ ใช้ งานระบบ ต้ังแ ต่ เ ดือนกรก ฎาคม 2566 บนเ ว็บไซ ต์ของ วิทยาลัยศิลปะ สื่ อ  และ เทคโนโลยี   
www.camt.cmu.ac.th ภายใต้หัวข้อ Onestop และผู้วิจัยได้ท าการอบรมให้แก่ผู้ใช้งาน และรับฟังความคิดเห็น
เกี่ยวกับปัญหาหรือข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพ่ือน ามาปรับปรุงรูปแบบกระบวนการจัดท า TOR เพ่ือให้เกิดความถูกต้อง
และใช้ประโยชน์สูงสุด 

ข้ันตอนการจัดท าขอบเขตงาน ตามระบบเดิม มีดังน้ี เจ้าหน้าท่ีประสานงานโครงการ หรือผู้ก าหนด TOR 
จัดท าข้อมูลบน MS WORD และส่งให้เจ้าหน้าที่พัสดุตรวจสอบ หากมีการแก้ไข เจ้าหน้าที่พัสดุท าการแก้ไขลงบน
กระดาษ และส่งคืน ซึ่งมีการแก้ไข 4-5 ครั้งต่อเรื่อง และเกิดระยะเวลารอคอย หรือเอกสารสูญหายระหว่างทาง หาก
เจ้าหน้าที่พัสดุไม่ประจ าอยู่ที่โต๊ะท างาน และการส่งคืนหลายครั้งท าให้สิ้นเปลืองกระดาษ ส่วนการก าหนดรายชื่อ
คณะกรรมการก าหนด TOR และราคากลางไม่ได้แจ้งคณะกรรมการได้ทราบถึงบทบาทหน้าที่ บางครั้งท าให้ต้อง
เปลี่ยนแปลงรายชื่อกรรมการ เน่ืองจากถูกปฏิเสธ อีกทั้งรูปแบบของรายงานขอบเขตงานไม่ถูกต้อง สาระส าคัญไม่
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ครบถ้วน รวมระยะเวลาตามระบบงานเดิมท าให้สูญเสียเวลา สิ้นเปลืองทรัพยากร และงานไม่มีคุณภาพ เมื่อ
เปรียบเทียบด้านระยะเวลาในแต่ละกระบวนการ จะปรากฏ ดังภาพต่อไปน้ี 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 ภาพที่ 7 หน้าท่ีความรับผิดชอบ ความแตกต่างของระยะเวลาของกระบวนการจัดซื้อจัดจ้างแบบเดิมและแบบใหม่ 

 
 จากภาพจะเห็นได้ว่า ระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง ช่วยลดระยะเวลาทั้ง
กระบวนการ จาก 78 ชั่วโมง เหลือเพียง 24 ชั่วโมง 2 นาที  คิดเป็น 69 เปอร์เซ็นต์ โดยข้ันตอนการจัดท าร่าง
ขอบเขตงาน (TOR) จากเดิมใช้เวลาประมาณ 30 ชั่วโมง เหลือเพียง 6 ชั่วโมง เจ้าหน้าท่ีพัสดุตรวจสอบเอกสารจาก
เดิม 18 ชั่วโมงเหลือเพียง 6 ชั่วโมง คณะกรรมการลงนามระยะเวลาไม่ได้ลดลง เน่ืองจากยังคงต้องลงนามในฉบับ
จริง ส่วนของการติดตามงานของหัวหน้าพัสดุ จากเดิม 12 ชั่วโมง เหลือเพียง 1 นาที และการติดตามงานของผู้
ก าหนด TOR จากเดิม 6 ชั่วโมง เหลือเพียง 1 นาที เช่นกัน 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง พบว่า 
ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ โดยภาพรวมต่อการใช้งานระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง อยู่ใน
ระดับมากเหมือน ๆ กัน (x̅= 3.79, SD. = 0.87)  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าเกือบทุกข้อ มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากเหมือน ๆ กัน (x̅ อยู่ระหว่าง 3.50 – 4.49 และ SD. น้อยกว่า 1.25) โดยลักษณะการใช้งานที่มีความ 
พึงพอใจมากที่สุด คือ การเรียกดูข้อมูลท าได้ง่ายและสะดวก มีค่าเฉลี่ย 3.90 และค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ การแก้ไข
ปรับปรุงข้อมูลท าได้ง่ายและสะดวก มีค่าเฉลี่ย 3.60  

 
ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจต่อระบบโดยรวม 
 

รายการประเมินความพึงพอใจ 𝐱̅ SD. ระดับความพึงพอใจ 
1. ระบบสามารถท างานตามความต้องการของผู้ใช้  3.77   0.82  มาก 
2. ความชัดเจนของส่วนประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอ   3.73   0.83  มาก 
3. ความง่ายและเหมาะสมในการใช้งาน  3.83   0.91  มาก 
4. การเรียกดูข้อมูลท าได้ง่ายและสะดวก  3.90   0.76  มาก 
5. การแก้ไขปรับปรุงข้อมูลท าได้ง่ายและสะดวก  3.60   0.89  มาก 
6. การค้นหาข้อมูลท าได้ง่ายและสะดวก  3.77   0.86  มาก 
7. ระบบสามารถช่วยลดขั้นตอนในการท างาน   3.93   0.94  มาก 
8. ระบบมีการประมวลผลที่รวดเร็ว แม่นย าและถูกต้องตรงตามความ

ต้องการ  
 3.70   0.88  มาก 

9. รูปแบบรายงานเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน  3.87   0.90  มาก 
โดยรวม  3.79   0.87  มาก 

 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
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 จากตารางที่ 5 ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย แต่ละกลุ่มมีดังน้ี 
1) เจ้าหน้าท่ีประสานงานหลักสูตร/หน่วยงาน/โครงการ ผู้ก าหนด TOR มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มากโดยลักษณะการใช้งานที่มีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ความง่ายและเหมาะสมในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 4.05 และ
ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ระบบมีการประมวลผลที่รวดเร็ว แม่นย าและถูกต้องตรงตามความต้องการ มีค่าเฉลี่ย 3.70 

2) ผู้ตรวจสอบ ได้แก่ เจ้าหน้าที่พัสดุ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยลักษณะการใช้งานที่มี
ความพึงพอใจมากที่สุด คือ ระบบสามารถช่วยลดข้ันตอนในการท างาน มีค่าเฉลี่ย 4.67 และค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ 
การแก้ไขปรับปรุงข้อมูลท าได้ง่ายและสะดวก มีค่าเฉลี่ย 3.33  

3) ผู้อนุมัติ ได้แก่ คณะกรรมการก าหนด TOR คณะกรรมการก าหนดราคากลาง มีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมาก โดยลักษณะการใช้งานที่มีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ การเรียกดูข้อมูลท าได้ง่ายและสะดวก มีค่าเฉลี่ย 
4.00 และค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ความชัดเจนของส่วนประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอ มีค่าเฉลี่ย 3.14  

จะเห็นได้ว่า ความพึงพอใจของแต่ละกลุ่มจะมีค่าเฉลี่ยในแต่ละหัวข้อแตกต่างกัน ดังน้ัน เพ่ือให้เกิดความ
พึงพอใจมากที่สุด ควรปรับปรุงระบบในด้านความชัดเจนของส่วนประกอบบนหน้าจอ การแก้ไขปรับปรุงข้อมูลให้
ง่ายข้ึน และระบบต้องประมวลผลเร็ว แม่นย าถูกต้องตามระเบียบ 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

 1. ผลการศึกษาสภาพปัญหาและข้ันตอนการจัดท าเอกสาร TOR การจัดซื้อจัดจ้าง พบว่า การจัดท า TOR  
ในปัจจุบันไม่ถูกต้องและล่าช้า อันมีสาเหตุมาจาก ขาดตัวอย่างการเขียน TOR ที่ดี การใช้แบบฟอร์มผิด สาระส าคัญ
ไม่ครบถ้วน ผู้จัดท าขาดความรู้ความเข้าใจ เจ้าหน้าที่พัสดุมีมาตรฐานการตรวจสอบไม่เหมือนกัน บางครั้งเอกสาร 
สูญหาย ผิดพลาดและแก้ไขบ่อย รวมถึงขาดระบบการติดตามสถานะของ TOR เมื่อพัฒนาระบบส าเร็จ จะช่วยให้
ผู้จัดท ามีความเข้าใจในการจัดท า TOR มากย่ิงข้ึน เพราะการป้อนข้อมูลในระบบ มีหัวข้อและค าอธิบายรายละเอียด
ว่าต้องกรอกข้อมูลอย่างไร ลดปัญหาการเลือกใช้แบบฟอร์มผิด สาระส าคัญไม่ครบถ้วน เน่ืองจากระบบจะจ าแนก
ประเภทของแบบฟอร์มให้ตามเงื่อนไขที่ก าหนด เอกสารสูญหาย ผิดพลาดและแก้ไขบ่อยครั้ง ท าให้สิ้นเปลือง
กระดาษก็จะไม่เกิดข้ึน เน่ืองจากเป็นการตรวจสอบผ่านระบบ และการส่งคืนแก้ไขจะบันทึกประวัติการแก้ไขใน
ระบบ สามารถตรวจสอบได้ภายหลังว่าได้ท าการแก้ไขตามค าแนะน าของเจ้าหน้าท่ีพัสดุหรือไม่ และจะไม่เกิดปัญหา
ที่เจ้าหน้าท่ีพัสดุมีมาตรฐานการตรวจสอบไม่เหมือนกัน เน่ืองจากทุกคนต้องปฏิบัติตามระเบียบที่ได้ก าหนดในระบบ 
รวมทั้งระบบจะบันทึกประวัติการส่งค าขอ การแก้ไขเอกสาร จะท าให้ทราบถึงสถานะของ TOR ว่าอยู่ในข้ันตอนไหน
และข้ันตอนไหนเกิดความล่าช้า ท าให้มีการติดตามงานอย่างทันท่วงที  
 2. ผลการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง พบว่า ระบบ
สารสนเทศฯ มี 2 องค์ประกอบ ได้แก่ ส่วนของผู้ใช้งาน (User) และส่วนของเจ้าหน้าท่ีพัสดุ เป็นการออกแบบระบบ 
ตามฟังก์ชั่นการท างาน เน่ืองจากหน้าท่ีความรับผิดชอบและความต้องการใช้ระบบแตกต่างกัน  
 3. ผลการทดสอบประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง พบว่า 
ระบบสารสนเทศฯ สามารถลดข้ันตอน ลดความผิดพลาด ลดระยะเวลาการท างาน และลดการใช้กระดาษ รวมถึง
สามารถติดตามสถานะงานการจัดซื้อจัดจ้างได้ ซึ่งปัจจัยที่ท าให้ได้ผลลัพธ์ตามที่กล่าวมา เน่ืองจาก ระบบสร้าง
แบบฟอร์มการกรอกข้อมูลเฉพาะส่วนที่ผันแปรตามประเภทของงาน ส่วนอื่นที่เป็นข้อมูลคงที่ระบบจะต้ังค่าตาม
ระเบียบที่เกี่ยวข้อง  
 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง พบว่า บุคลากร
ทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดท า TOR มีความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.79, SD. = 0.87)  
 ปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จของระบบ ได้แก่ ความร่วมมือของบุคลากรในวิทยาลัยฯ ที่ให้ความร่วมมือใน
การใช้งานระบบ และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง ช่วยตรวจสอบความผิดพลาดของระบบ เพ่ือท าการพัฒนา
ระบบให้ถูกต้องมากย่ิงข้ึน อีกทั้งระบบยังเห็นผลลัพธ์ที่ชัดเจน ตรวจสอบได้ เช่น ระยะเวลาที่ใช้ลดลง ข้อมูลถูก
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รวบรวมประวัติการแก้ไข รวมทั้งตรวจนับปริมาณงานที่ด าเนินการส าเร็จ ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัย เรื่อง ระบบ
บริหารจัดการเสนอซื้อทรัพยากรสารสนเทศของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศผ่านระบบเครือข่ายเชิง
รุก หรือระบบ Web Application [8] และงานวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้แนวคิดลีนเพ่ือลดเวลาน าในกระบวนการ
รายงานผลตัวชี้วัดของแผนกลยุทธ์ [9] ซึ่งระบบสารสนเทศเป็นการปรับกระบวนการท างาน ลดความซ้ าซ้อนของ
ข้อมูล และทราบสถานะของข้ันตอนการท างาน ท าให้การสื่อสารเกิดความรวดเร็วและประหยัดเวลา ท าให้รับรู้
ข่าวสารได้อย่างรวดเร็วและทั่วถึงมากข้ึน ผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจในความสามารถของระบบ ช่วยให้พนักงาน
ท างานได้รวดเร็วและสามารถรายงานข้อมูลให้กับผู้บริหารได้ตรงตามเวลาที่ก าหนดเหมือนกัน จะต่างกันตรงที่
ผลการวิจัยน้ีจะเน้นในเรื่องการจัดท าเอกสารให้มีความยืดหยุ่นตามกฎระเบียบที่เปลี่ยนแปลง เช่น ระเบียบการ
จัดซื้อจัดจ้าง ผู้วิจัยพบว่าจะมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบและสาระส าคัญของรายงานอยู่บ่อยครั้งตามระเบียบที่
เปลี่ยนแปลง    
 งานวิจัยทั้งหมดที่ได้ศึกษามีความคล้ายคลึงกัน ซึ่งเป็นการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วยลดความซ้ าซ้อน
ของข้อมูล ปรับกระบวนการท างาน เพ่ือให้ทราบถึงสถานะของข้ันตอนท างาน ได้ฐานข้อมูลที่สามารถรายงานให้กับ
หัวหน้า/ผู้บริหารได้ตรงตามเวลา และสามารถต่อยอดไปยังสารสนเทศอื่นที่มีอยู่ เช่น การใช้ข้อมูลจากฐานข้อมูล 
TOR เชื่อมต่อกับระบบการจัดซื้อจัดจ้าง เป็นต้น 

 
ข้อเสนอแนะ 

 ในการพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการจัดท าขอบเขตงานจัดซื้อจัดจ้าง ในครั้งน้ี ผู้วิจัยมีแนวคิดว่าควร
เชื่อมต่อรายงานร่างขอบเขตงาน (TOR) เข้ากับระบบที่วิทยาลัยฯ มีอยู่ เช่น  
 1) เชื่อมต่อ TOR ที่ผ่านการตรวจสอบแล้วเข้าระบบ Smart Office หรือระบบ One stop DITC เพ่ือท า
การจัดซื้อจัดจ้าง ซึ่งจะท าให้ทราบว่า TOR ที่ถูกจัดท าข้ึนสามารถน าไปใช้งานได้จริง  
 2) ระบบต้องเพ่ิมเมนูการแจ้งรายละเอียด TOR ไปยัง E-mail ของคณะกรรมการก าหนด TOR เพ่ือให้
กรรมการรับทราบหน้าที่ความรับผิดชอบและตรวจสอบความถูกต้องของ TOR ก่อนที่เจ้าหน้าที่ (User) จะสั่งพิมพ์
และน าเสนอให้กรรมการลงนาม และเพ่ิมการลงนามอิเล็กทรอนิกส์ โดยไม่ต้องสั่งพิมพ์ให้สิ้นเปลืองกระดาษ 
 3) แสดงจ านวนคิวของงานที่อยู่ระหว่างตรวจสอบ เพ่ือให้ทราบถึงสถานะของเอกสาร และแสดงจ านวนคิว
และงานที่ได้รับมอบหมายของเจ้าหน้าท่ีพัสดุ เพ่ือให้ทราบถึงปริมาณงานในการตรวจสอบของเจ้าหน้าท่ีพัสดุรายคน 
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง 
ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ และ 2) ศึกษาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทาง
วัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักท่องเที่ยวที่เคย และไม่เคย
เดินทางมาเที่ยวแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ต้าบลปากน้้าโพ จังหวัดนครสวรรค์ ที่เข้ามาใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ 
จ้านวน 400 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) เว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือน
จริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ 2) แบบประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชันฯ สถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ    
เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ พบว่า มีองค์ประกอบ 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนผู้ดูแลระบบ และส่วนนักท่องเที่ยวใช้งาน      
โดยสามารถบริหารจัดการข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม และน้าเสนอข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวทาง
วัฒนธรรมได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยน้าเสนอ 5 รูปแบบ ได้แก่ ภาพเสมือนจริง ภาพถ่าย 2 มิติ วีดีโอ          
ไฟล์เอกสารข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว และแสดงต้าแหน่งพิกัดบน Google Maps  นักท่องเที่ยวสามารถดูรายละเอียด
ของแหล่งท่องเท่ียวได้อย่างละเอียด สามารถเห็นภาพมุมมอง 360 องศา ท้าให้รู้สึกเหมือนอยู่ในแหล่งท่องเท่ียวจริง 
และ 2) ผลการศึกษาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันฯ พบว่า ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันฯ โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.61, SD. = 0.56) โดยด้านที่มีประสิทธิภาพสูงสุด คือ ด้านการใช้ประโยชน์และน้าไปใช้งาน 
 

ค้าส้าคัญ : เว็บแอปพลิเคชัน, แหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม, เสมือนจริง 
 

ABSTRACT 
 

The purposes of this research were: 1) to develop a web application for virtual cultural 
attractions in Pakampo, Nakhon Sawan Province, and 2) to evaluate the efficiency of the web 
application. The sample group consisted of 400 tourists, including those who had visited and those 
who had not visited the cultural attractions in Pakampo Subdistrict, Nakhon Sawan Province, who 
utilized the web application. The research tools included: 1) a web application for virtual cultural 
attractions in Pakampo, and 2) an evaluation form to measure the operational efficiency of the 
web application. The statistical methods used were the mean and standard deviation. 

The research findings showed that 1) The development of the web application for virtual 
cultural attractions in Pakampo comprised two main functional sections: the administrator section 
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and the user (tourist) section. The application effectively managed information related to cultural 
attractions and provided quick and convenient access to cultural attraction details. The information 
was presented in five formats: virtual images, 2D photographs, video, textual documents containing 
cultural attraction details, and location coordinates displayed via Google Maps. Tourists could view 
detailed information about cultural sites and explore 360-degree panoramic images, giving them 
the sensation of being physically present at the attractions. And the overall efficiency of the web 
application was rated at the highest level (x̅ = 4.61, SD. = 0.56). The highest-rated aspects of the 
application were its utilization and usability, highlighting its practicality and user-friendliness. 
 

Keywords : Web application, Cultural tourist attractions, Virtual 
  

บทน้า 
 

จังหวัดนครสวรรค์เป็นจังหวัดที่มีแหล่งท่องเท่ียวที่ส้าคัญ และน่าสนใจหลายแห่ง ทั้งแหล่งท่องเที่ยวตาม
ธรรมชาติ และแหล่งท่องเท่ียวทางโบราณสถาน วัดวาอาราม หรือสิ่งปลูกสร้างที่มีคุณค่าทางประวัติศาสตร์ ถือเป็น
จังหวัดที่มีศักยภาพทางด้านการท่องเที่ยวเน่ืองจากมีทรัพยากรท่องเที่ยวที่หลากหลาย [1] ซึ่งในปี 2562 จังหวัด
นครสวรรค์มีนักท่องเที่ยว จ้านวน 1,136,966 คน ซึ่งเป็นจังหวัดที่มีนักท่องเที่ยวมากเป็นล้าดับที่ 6 ของจังหวัดใน
เขตภาคเหนือ 17 จังหวัด  ได้แก่ จังหวัดก้าแพงเพชร จังหวัดเชียงราย จังหวัดเชียงใหม่ จังหวัดพิจิตร จังหวัด
นครสวรรค์ จังหวัดตาก จังหวัดพิษณุโลก จังหวัดพะเยาจังหวัด เพชรบูรณ์ จังหวัดแพร่ จังหวัดล้าปาง จังหวัดล้าพูน 
จังหวัดแม่ฮ่องสอน จังหวัดอุตรดิตถ์ จังหวัดอุทัยธานี จังหวัดสุโขทัย และจังหวัดน่าน โดยนักท่องเท่ียวส่วนใหญ่เป็น
คนไทย 98.78% [2] 

จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ในช่วงปลายปี 2562 ได้ส่งผลกระทบ
ต่อด้านการท่องเท่ียวของจังหวัดนครสวรรค์อย่างรุนแรง จ้านวนนักท่องเท่ียวลดลงมากและผันผวนตามสถานการณ์
การแพร่ระบาดและมาตรการของภาครัฐ โดยเฉพาะช่วงล็อกดาวน์ที่จ้ากัดการเดินทางทั้งภายในประเทศและ
ระหว่างประเทศ ท้าให้ในปี 2563 จังหวัดนครสวรรค์มีนักท่องเที่ยว จ้านวน 653,398 ซึ่งลดลงจากปี 2562 ถึง 
42.53% [3] และมีผลกระทบต่อเน่ืองมาถึงปี 2564 ถึงแม้ว่าในช่วงกลางปี 2565 สถานการณ์การแพร่ระบาดของ
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 มีแนวโน้มดีข้ึนส่งผลให้สถานการณ์การท่องเที่ยวของจังหวัดนครสวรรค์เริ่มเห็น
สัญญาณของการกลับมาฟ้ืนตัวอีกครั้งจากการที่รัฐบาลได้มีการผ่อนคลายมาตรการการป้องกันการแพร่ระบาดของ
เชื้อไวรัสโควิด-19 โดยในปี 2565 จังหวัดนครสวรรค์มีนักท่องเท่ียว จ้านวน 935,123 คน ซึ่งเพ่ิมข้ึนจากปี 2564 ถึง 
137.39% [4] แต่อย่างไรก็ตามจ้านวนนักท่องเท่ียวจังหวัดนครสวรรค์ในปี 2565 ก็ยังมีจ้านวนน้อยเมื่อเปรียบเทียบ
กับปี 2562 ในช่วงเวลาก่อนเกิดสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ถึง 17.75% 

จากสภาพปัญหาและความส้าคัญข้างต้น ผู้วิจัยเล็งเห็นหลังจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 บรรเทาลงน้ี ควรเร่งประชาสัมพันธ์เพ่ือสร้างการรับรู้ของนักท่องเที่ยว ถึงจุดเด่นของแหล่ง
ท่องเที่ยวในจังหวัดนครสวรรค์ โดยเฉพาะแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมที่มีคุณค่าทางศิลปะและขนบธรรมเนียม
ประเพณีที่บรรพบุรุษได้สร้างสมและถ่ายทอดเป็นมรดกสืบทอดกันมาที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของจังหวัดนครสวรรค์ 
มาเป็นสิ่งกระตุ้น และจูงใจ นักท่องเที่ยวให้มาเที่ยวจังหวัดนครสวรรค์ จึงได้ท้าวิจัยเพ่ือพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
แหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง เมืองปากน้้าโพ เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดนครสวรรค์            
ในรูปแบบสื่อประชาสัมพันธ์ที่นักท่องเที่ยวสามารถเข้ามาดูสถานที่ท่องเที่ยวได้เสมือนอยู่ในสถานที่จริง เพ่ือช่วยให้
ตัดสินใจมาเที่ยวได้ง่ายข้ึน โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี  Virtual Reality (VR) เป็นการจ้าลองวัตถุหรือ
องค์ประกอบเสมือนภายใต้บรรยากาศเสมือนโดยผ่านอุปกรณ์สารสนเทศที่ผู้ใช้ไม่จ้าเป็นต้องอยู่บนสถานที่หรือ
เก่ียวเน่ืองใดๆ กับสถานที่น้ันๆ [5]  
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1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.1 เพ่ือพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัด

นครสวรรค์ 
1.2 เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ                 

เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.1 แหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม  (Cultural Attraction) 
แหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม คือ แหล่งท่องเท่ียวที่มีคุณค่าทางศิลปะ และขนบธรรมเนียมประเพณี 

แหล่งท่องเท่ียวประเภทน้ีประกอบด้วย งานประเพณี วิถีชีวิตความเป็นอยู่ของผู้คน การแสดง ศิลปวัฒนธรรม สินค้า
พ้ืนเมือง การแต่งกาย ภาษา ชนเผ่า เป็นต้น [6] โดยแยกประเภทแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมออกได้ 3 ประเภท 
ได้แก่ 1) ประเภทวัฒนธรรมและประเพณี 2) ประเภทประวัติศาสตร์ และ 3) ประเภทชุมชน [7]  

2.2 เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) 
เป็นซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์ ที่เข้าถึงด้วยโปรแกรม Internet Browser สามารถโต้ตอบกับ 

ผู้ใช้บริการแบบ Real Time สะดวกต่อการใช้งานและไม่ต้องติดต้ังซอฟต์แวร์บนเครื่องของผู้ใช้ โดยการท้างานของ 
Web Application มีส่วนประกอบในการท้างานสามารถแยกออกเป็น 2 ส่วนน่ันคือ เทคโนโลยีในฝั่งของผู้ใช้งาน 
และเทคโนโลยีในฝั่งของคอมพิวเตอร์แม่ข่าย โดยเทคโนโลยีในฝั่งของผู้ใช้งานที่ส้าคัญคือ Web Browser และ 
Plugin ที่ท้าหน้าที่ในการอ้านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้งานในการเข้าถึงเว็บไซต์ และในส่วนของคอมพิวเตอร์       
แม่ข่ายซึ่งมีหน้าท่ีในการให้บริการ Web Application ให้กับผู้ใช้งานจะประกอบด้วย Web Application ซึ่งอาจจะ
เป็นไฟล์ข้อมูลธรรมดา หรือโปรแกรมที่ท้าหน้าที่ในการให้บริการผู้ใช้งาน Web Server Software ที่ท้าหน้าท่ีในการ
รับ HTTP Request จากผู้ใช้งาน ประมวลผล HTTP Request และส่งกลับ HTTP Response ให้กับผู้ใช้งาน [8] 

2.3 การออกแบบเว็บแบบตอบสนอง (Responsive Web Design) 
เป็นการออกแบบเว็บไซต์ เพ่ือให้เว็บไซต์ปรับเปลี่ยนการแสดงผลให้เข้ากับอุปกรณ์ต่าง ๆ แบบ

อัตโนมัติ เพ่ือให้ทุกอุปกรณ์แสดงองค์ประกอบบนหน้าเว็บไซต์ได้ครบครันเหมือนกัน ไม่ว่าจะเป็นขนาดของหน้าจอ , 
ขนาดของภาพ, ขนาดของตัวหนังสือ, Layout การจัดวางข้อมูล ฯลฯ ด้วยการใช้ URL และ Code ตัวเดียวกัน [9] 

2.4 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 
เป็นกระบวนการทางความคิดในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ีอแก้ปัญหาและตอบสนองความ

ต้องการของผู้ใช้ ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 5 ระยะ ได้แก่ การวางแผนการพัฒนาระบบ ( Planning Phase)  
การวิเคราะห์ระบบ (Analysis Phase) การออกแบบระบบ (Design Phase) การน้าระบบสารสนเทศไปใช้ 
(Implementation Phase) และการบ้ารุงรักษาระบบสารสนเทศ (Maintenance Phase) [10] 

2.5 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็นเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ ที่ช่วยให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึก 

ของการเข้าร่วมอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ไม่ได้มีอยู่จริงซึ่งสิ่งแวดล้อมดังกล่าว ถูกสร้างด้วยคอมพิวเตอร์  ประเภทของ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน แบ่งลักษณะตามพ้ืนฐาน บนวิธีที่ติดต่อกับผู้ใช้งาน ได้เป็น 5 ประเภท ได้แก่ การใช้
จอภาพธรรมดา (จอคอมพิวเตอร์ทั่วไป) ในการแสดงภาพเสมือนจริง (Desktop VR), การน้าวีดีโอมาเป็นอุปกรณ์
น้าเข้าข้อมูล และใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ในการแสดงผลกราฟิก (Video Mapping), เป็นเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนส้าหรับส่วนบุคคล โดยใช้จอภาพสวมศีรษะ ในการแสดงภาพและเสียงของโลกเสมือน (Immersive 
Systems), เป็นระบบเสมือนจริงที่มีการติดต้ังอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณระยะไกลไว้ที่อุปกรณ์หน่ึง (Telepresence) 
และ การรวมกันของ Telepresence กับ Virtual Reality Systems โดยใช้ Telepresence เป็นตัวน้าเข้าข้อมูล 
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และ Virtual Reality Systems ในการแสดงผลภาพเสมือนจริงให้กับผู้ใช้ได้เห็น (Augmented/Mixed Reality 
Systems) [11] 

2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัด

นครสวรรค์ ได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดย  
วันชนะ จูบรรจง และคณะ [12] ได้ท้าการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน เพ่ือการส่งเสริมการท่องเที่ยว

จังหวัดตาก โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยได้รวบรวมและสรุปผลข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
พัฒนาสื่อในรูปแบบภาพเสมือนจริงแบบ 360 องศาและโมเดล 3 มิติ และน้าเสนอร่วมกับข้อมูลและความรู้ 
เชิงวัฒนธรรมของแหล่งท่องเท่ียว ผลการประเมิน ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.43, SD. = .550)  

พรพิมล อุดมเกษมทรัพย์ [13] ได้ท้าการพัฒนาความจริงเสมือนเพ่ือการน้าเที่ยว ส้าหรับส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวหัวหิน ได้พัฒนาระบบ VR จ้าลองการท่องเท่ียวในอ้าเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ และศึกษาความ
เหมาะสมของการใช้ไกด์ทัวร์จ้าลองแบบที่เป็นบุคคลจริง และแบบที่เป็นตัวละครแอนิเมชันสามมิติ ผลการทดลอง
พบว่า ผู้ทดลองใช้ระบบมีความพอใจกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ที่จ้าลองสถานที่ท่องเที่ยวในอ้าเภอหัวหินใน
รูปแบบวีดีโอ 360 องศา นอกจากน้ียังพบว่ากลุ่มผู้ทดลองมีความพอใจกับไกด์ทัวร์จ้าลองที่ช่วยบรรยายระหว่างการ
ท่องเท่ียว โดยไกด์ที่เป็นบุคคลจริงได้คะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยที่ 4.57 ส่วนไกด์ที่เป็นตัวละครแอนิเมชันสามมิติได้
คะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยที่ 4.73 

 
วิธีด้าเนินการวิจัย 

 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 เว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์    

โดยพัฒนาตามกระบวนการวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 
1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ                 

เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ โดยผู้ใช้งาน เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.78         
ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างข้ึนตามแนวทางของดลพร ศรีฟ้า [14] โดยแบ่งการประเมินเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ 
ด้านเน้ือหา ด้านสื่อเสมือนจริง และด้านการใช้ประโยชน์และน้าไปใช้งาน 

 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.1 ประชากร คือ นักท่องเที่ยวที่เคย และไม่เคยเดินทางมาเที่ยวแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม           
ต้าบลปากน้้าโพ จังหวัดนครสวรรค์ ซึ่งมีจ้านวนนับได้ไม่แน่นอน (Infinite population) 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักท่องเที่ยวที่เคย และไม่เคยเดินทางมาเที่ยวแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม          
ต้าบลปากน้้าโพ จังหวัดนครสวรรค์ ที่เข้ามาใช้งานเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง 
ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ ระหว่างเดือนกันยายน 2566 ถึง เดือนเมษายน 2567 จ้านวน 400 คน       
ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบไม่ทราบความน่าจะเป็น (Non probability Sampling) โดยใช้วิธีการเลือก
ตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) [15] 
 
3. ขั้นตอนการด้าเนินการวิจัย  

3.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ 
ผู้วิจัยได้ด้าเนินการศึกษา และรวบรวมข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ต้าบลปากน้้าโพ อ้าเภอ

เมืองนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ จากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) โดยการสัมภาษณ์เชิงลึกหน่วยงานที่
เก่ียวข้องกับการด้าเนินงานวิจัย ซึ่งประกอบด้วย กลุ่มหน่วยงานภาครัฐ กลุ่มภาคเอกชน จากน้ันได้จัดกิจกรรมร่วม
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กลุ่มประชาชนในพ้ืนที่ในการค้นหาข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเมืองปากน้้าโพ และค้นคว้าจากแหล่งข้อมูล
ทุติยภูมิ (Secondary source) ได้แก่ หนังสือ ต้ารา งานวิจัย และวารสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง จากน้ันได้ท้าการ
ตรวจสอบข้อมูล เพ่ือพิสูจน์ความถูกต้อง และท้าการวิเคราะห์ข้อมูลตามความมุ่งหมายของการวิจัย และลงพ้ืนที่ 
บันทึกภาพถ่าย ภาพวีดีทัศน์ ภาพถ่าย 360 องศา และพิกัดต้าแหน่งที่ต้ังแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม จ้านวน 24 
รายการ จ้าแนกเป็นแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมประเภทวัฒนธรรมและประเพณี 10 รายการ ประเภท
ประวัติศาสตร์ จ้านวน 13 รายการ และประเภทชุมชน จ้านวน 1 รายการ 

3.2 พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัด
นครสวรรค์ 

 ผู้ วิจัยได้การด้าเนินการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง    
ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ โดยพัฒนาตามกระบวนการวงจรการพัฒนาระบบ (System Development 
Life Cycle) แบบ Adapted Waterfall Model [10] โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

1) การวางแผนการพัฒนาระบบ (Planning Phase) 
ในข้ันตอนน้ีเป็นการก้าหนดขอบเขตของเว็บแอปพลิเคชัน ก้าหนดระยะเวลาที่จะใช้ในการ

พัฒนาระบบโดยใช้แผนภูมิแกนต์ (Gantt Chart)  และศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน         
โดยศึกษาความเป็นไปได้ทางด้านเทคนิค ด้านเศรษฐศาสตร์ ด้านการปฏิบัติงาน และด้านเวลา 

2) การวิเคราะห์ระบบ (Analysis Phase) 
ท้าการรวบรวมข้อมูลและความต้องการต่างๆ แล้วน้ามาวิเคราะห์เพ่ือสรุปเป็นข้อก้าหนด 

และน้าข้อก้าหนดดังกล่าวมาพัฒนาเป็นความต้องการของเว็บแอปพลิเคชัน และการสร้างแบบจ้าลองเชิงตรรกะ   
โดยใช้ แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram), แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram ) และแผนภาพอีอาร์           
(E-R Diagram)  

3) การออกแบบระบบ (Design Phase) 
น้าแบบจ้าลองเชิงตรรกะมาพัฒนาเป็นแบบจ้าลองเชิงกายภาพเพ่ือน้าไปสู่ระบบงานจริง   

โดยท้าการออกแบบสถาปัตยกรรมของเว็บแอปพลิเคชัน (Architecture Design) ออกแบบฐานข้อมูล (Database 
Design) ออกแบบเอาต์พุต (Output Design) ออกแบบออกแบบอินพุต (Input Design)  ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
(User Interface Design) และออกแบบโปรแกรม (Program Design) 

4) การน้าระบบสารสนเทศไปใช้ (Implementation Phase) 
สร้างเว็บแอปพลิเคชันตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยใช้ภาษา PHP ร่วมกับ JavaScript เป็นหลัก

ในการพัฒนา และใช้ MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูล ด้าเนินการทดสอบเว็บแอปพลิเคชัน โดยแบ่งข้ันตอนการ
ทดสอบออกเป็น 2 ข้ันตอน คือ ทดสอบในระหว่างที่ท้าการพัฒนาด้วยข้อมูลจ้าลอง และทดสอบเมื่อพัฒนาเสร็จสิ้น
แล้วโดยใช้ข้อมูลจริงโดยผู้พัฒนาระบบ และท้าการติดต้ังเว็บพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร์แม่ข่ายเพ่ือให้ผู้ใช้งานได้ท้า
การใช้งาน 

5) การบ้ารุงรักษาระบบสารสนเทศ (Maintenance Phase) 
การตรวจสอบการท้างานของเว็บแอปพลิเคชัน และปรับแก้เว็บแอปพลิเคชันหลังจากใช้งาน

จริงใหตรงตามตองการของผูใชงาน 
3.3 ประเมินประสิทธิภาพการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ 

เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ 
 หลังจากพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัด
นครสวรรค์เสร็จสิ้นแล้ว ผู้วิจัยได้การด้าเนินการท้าการติดต้ังเว็บแอปพลิเคชันบนคอมพิวเตอร์แม่ข่ายเพ่ือให้ผู้ใช้งาน
ได้ทดลองใช้งานจริง และประเมินประสิทธิภาพเว็บพลิเคชั่นจากผู้ใช้งาน โดยใช้แบบสอบถามผ่านการประเมิน
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ออนไลน์ เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล และเมื่อได้รับข้อมูลการประเมินแล้วน้ันผู้วิจัยได้ท้าการตรวจสอบความ
สมบูรณ์ของข้อมูล และน้าไปวิเคราะห์ข้อมูล 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดยน้าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์
การประเมิน [15] 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. ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพื้นที่จังหวัด
นครสวรรค์ 

1.1 ผลการออกแบบองค์ประกอบเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้า
โพ เขตพื้นที่จังหวัดนครสวรรค์ 

ผู้วิจัยด้าเนินการออกแบบองค์ประกอบของแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง 
ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ พบว่า ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ส่วนของผู้ดูแลระบบ และส่วนนักท่องเท่ียว
ใช้งาน  แสดงดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที ่1 องค์ประกอบเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือนจริงฯ 
 

 จากภาพที่ 1 องค์ประกอบเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่
จังหวัดนครสวรรค์ ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 1) ส่วนของผู้ดูแลระบบ ท้าหน้าที่ในการจัดการข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
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ได้แก่ ข้อมูลผู้ดูและระบบ ข้อมูลประเภทแหล่งท่องเที่ยว ข้อมูลลักษณะการท่องเที่ยว และข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว    
2) ส่วนของนักท่องเท่ียวใช้งานสืบค้นแหล่งท่องเท่ียวตามต้องการ และแสดงข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในรูปแบบต่าง ๆ 
ได้แก่ ภาพเสมือนจริง (ภาพ 360 องศา) ภาพถ่าย 2 มิติ วีดีโอ ไฟล์ PDF และแสดงต้าแหน่งพิกัดของแหล่งท่องเท่ียว
ทางวัฒนธรรม บน Google Maps 

1.2 ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพื้นที่
จังหวัดนครสวรรค์ 

จากการประยุกต์ใช้ความรู้และวิทยาการด้านการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน ร่วมกับเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน (Virtual Reality)  ในการพัฒนาเว็บพลิเคชั่นศูนย์รวมแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง     
ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ ตามข้ันตอนการวิจัยในหัวข้อที่ 3.1 และ 3.2  พบว่าเว็บพลิเคชั่นฯ สามารถ
บริหารจัดการข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม ซึ่งประกอบไปด้วยข้อมูลประเภทแหล่งท่องเที่ยว
ทางวัฒนธรรม ข้อมูลลักษณะการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม สามารถค้นหา 
และแสดงข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมที่
แสดงจะประกอบไปด้วย 4 รูปแบบ ได้แก่ ภาพเสมือนจริง (ภาพ 360 องศา) ภาพถ่าย 2 มิติ วีดีโอ ไฟล์ PDF และ
แสดงต้าแหน่งพิกัดของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม บน Google Maps นอกจากน้ียังสามารถน้าข้อมูลที่ส้าคัญมา
สรุปให้เห็นภาพในหน้าเดียว (Dashboard) โดยผู้ใช้สามารถใช้งานเว็ปแอปพลิเคชั่นผ่านอุปกรณ์ได้หลากหลาย  
ที่สามารถเชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตได้ เช่น โทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟน (Smartphone) คอมพิวเตอร์แบบ 
แท็บเล็ต (Tablet) คอมพิวเตอร์แบบเคลื่อนที่ (Notebook) คอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะ (Desktop) และอุปกรณ์
เคลื่อนที่อื่น ๆ เป็นต้น โดยแสดงตัวอย่างได้ดังภาพที่ 2-7 

 

 
 

ภาพที ่2 หน้าค้นหาแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 จากภาพที่ 2 แสดงหน้าจอค้นหาแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม โดยจะแสดงภาพตัวอย่าง ชื่อแหล่ง
ท่องเท่ียว ประเภทแหล่งท่องเท่ียว และลักษณะการท่องเท่ียว เพ่ือให้ผู้ใช้งานคลิกเข้าดูข้อมูลรายละเอียด 
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ภาพที ่3 ตัวอย่างหน้าแสดงรายละเอียดแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 จากภาพที่ 3 แสดงหน้าจอรายละเอียดข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม โดยจะแสดงข้อมูลที่อยู่ 
ประวัติความเป็นมา ภาพถ่าย 2 มิติ และลิงค์ส้าหรับให้ผู้ใช้งานคลิกเข้าดูภาพเสมือนจริง 360 องศา วีดีโอ           
ไฟล์เอกสารข้อมูลแหล่งท่องเท่ียว และต้าแหน่งพิกัด บน Google Maps ของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 
 

ภาพที ่4 ตัวอย่างหน้าแสดงภาพเสมือนจริง 360 องศาของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 จากภาพที่ 4 แสดงภาพเสมือนจริง 360 องศาของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม ซึ่งผู้ใช้งานสามารถเลื่อน
ภาพดูได้รอบทิศทาง 360 องศา 
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ภาพที ่5 ตัวอย่างหน้าแสดงวีดีโอของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 จากภาพที่ 5 แสดงหน้าจอสื่อวิดีโอของแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม โดยจะแสดงวีดีโอบนแพลตฟอร์ม 
YouTube 

 
 

ภาพที ่6 ตัวอย่างหน้าแสดงต้าแหน่งพิกัดของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมบน Google Maps 
 

  ภาพที่ 6 แสดงหน้าจอต้าแหน่งพิกัดของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมบน Google Maps เมื่อผู้ใช้งาน
คลิกเข้ามาที่หน้าน้ีแล้วก็จะสามารถใช้ฟังชันการท้างานของ Google Maps ได้ทั้งหมด เช่นแสดงต้าแหน่งของ
ผู้ใช้งาน เรียกดูภาพ Street View เป็นต้น 
 

 
 

ภาพที ่7 หน้า Dashboard แหล่งแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 ภาพที่ 7 แสดง Dashboard สรุปข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม เช่น สรุปจ้านวนแหล่งท่องเที่ยว
ทั้งหมด จ้านวนแหล่งท่องเที่ยวแยกตามประเภทแหล่งท่องเที่ยว แหล่งท่องเที่ยวแยกตามลักษณะการท่องเที่ยว  
เป็นต้น 
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2. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ                 
เขตพื้นที่จังหวัดนครสวรรค์ 

ผู้วิจัยด้าเนินการทดลองใช้ระบบเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ                 
เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ ที่พัฒนาข้ึน และได้ประเมินประสิทธิภาพการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ  กับนักท่องเท่ียว 
ที่เข้ามาใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ จ้านวน 400 คน ผ่านช่องทางออนไลน์ โดยแยกเป็นเพศชาย จ้านวน 137 คน   
และเพศหญิง จ้านวน 263 คน อายุต้่ากว่า 21 ปี จ้านวน 21 คน อายุระหว่าง 21 – 35 ปี จ้านวน 274 คน        
อายุระหว่าง 36 – 45 ปี จ้านวน 48 คน และอายุ 46 ปีข้ึนไป จ้านวน 30 คน ระดับการศึกษาต้่ากว่าปริญญาตรี 
จ้านวน 54 คน ระดับปริญญาตรี จ้านวน 328 คน และระดับปริญญาโท จ้านวน 18 คน จากน้ันน้าผลการประเมิน
มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชั่นแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ       
 เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ 
 

รายการ x̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านการออกแบบ 
   1.1 การจัดรูปแบบในเว็บไซต์ง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 4.60 0.60 มากที่สุด 
   1.2 หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความทันสมัย น่าสนใจ 4.63 0.57 มากที่สุด 
   1.3 สีสันในการออกแบบเว็บไซต์มีความเหมาะสม 4.57 0.58 มากที่สุด 
   1.4 สีพื้นหลังกับสีตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการอ่าน 4.57 0.60 มากที่สุด 
   1.5 ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร มีความสวยงามและอ่านได้ง่าย 4.55 0.61 มากที่สุด 
   1.6 มีความเร็วในการแสดงภาพ ตัวอักษร และข้อมูลต่าง ๆ 4.58 0.61 มากที่สุด 
   1.7 ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้ 4.69 0.49 มากที่สุด 
   1.8 สื่อวีดีโอเหมาะสมและน่าสนใจ 4.67 0.50 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.61 0.57 มากท่ีสุด 
2. ด้านเน้ือหา 
    2.1 ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในระบบมีความถูกต้อง 4.72 0.49 มากที่สุด 
    2.2 ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในระบบมีความเป็นปัจจุบันและทันสมัย 4.67 0.56 มากที่สุด 
    2.3 ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในระบบมีความกระชับ ชัดเจน และสมบูรณ์
ครบถ้วน 

4.61 0.55 มากที่สุด 

    2.4 ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในระบบสอดคล้องกับความต้องการ 4.57 0.55 มากที่สุด 
    2.5 ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในระบบปราศจากความล้าเอียงหรืออคติ 4.54 0.59 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.62 0.55 มากท่ีสุด 
3. ด้านสื่อเสมือนจริง 
   3.1 ท้าให้รู้สึกเหมือนอยู่ในแหล่งท่องเที่ยวจริง 4.60 0.58 มากที่สุด 
   3.2 ช่วยใหส้ามารถสัมผัสประสบการณ์เสมือนจริงก่อนตัดสินใจมาเที่ยว 4.64 0.57 มากที่สุด 
   3.3 มีมุมมองทีค่รอบคลุมสามารถจบัภาพได้รอบตัว 360 องศา 4.58 0.61 มากที่สุด 
   3.4 สร้างการมีส่วนร่วม สามารถโต้ตอบกับภาพได้ 4.57 0.59 มากที่สุด 
   3.5 สามารถดูรายละเอียดของแหล่งท่องเที่ยวได้อย่างละเอียด 4.60 0.58 มากที่สุด 
   3.6 สามารถรับชมได้บนอุปกรณ์ต่างๆ ที่หลากหลาย 4.61 0.55 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.59 0.58 มากท่ีสุด 
4. ด้านการใช้ประโยชน์และน้าไปใช้งาน  
   4.1 เน้ือหามีประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน และสามารถน้าไปประยุกต์ใช้ได้ 4.61 0.55 มากที่สุด 
   4.2 เป็นสื่อในการเผยแพร่ และประชาสัมพันธ์แหลง่ท่องเที่ยวทาง
วัฒนธรรม ต้าบลปากน้้าโพได้ 

4.72 0.49 มากที่สุด 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชั่นแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ       
 เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ (ต่อ) 
 

รายการ x̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
   4.3 สามารถเป็นแหล่งความรู้แหลง่ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ต้าบลปากน้้า
โพได้ 

4.64 0.51 มากที่สุด 

   4.4 เป็นแหล่งข้อมูลที่ตรงกับความต้องการของผู้ใชง้าน 4.55 0.56 มากที่สุด 
   4.5 มีความสนใจเดินทางไปเที่ยวต้าบลปากน้้าโพมากขึ้น 4.64 0.54 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.63 0.53 มากท่ีสุด 
โดยรวม 4.61 0.56 มากท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง 

ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ พบว่า ประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม
เสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.61,  
SD. = 0.56) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดคือ ด้านการใช้ประโยชน์และน้าไปใช้งาน  
มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.63, SD. = 0.53) รองลงมาคือ ด้านเน้ือหา มีระดับประสิทธิภาพ
อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.62, SD. = 0.55) ด้านการออกแบบ มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด  
(x̅ = 4.61, SD. = 0.57) และด้านสื่อเสมือนจริง มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.59, S.D. = 0.58) 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

1. การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัด
นครสวรรค์ สามารถน้าไปใช้เป็นสื่อในการเผยแพร่ และประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ของต้าบล
ปากน้้าโพ และช่วยสนับสนุนการตัดสินใจในการเดินมาเที่ยวของนักท่องเที่ยวได้เป็นอย่างดี ทั้งน้ีเน่ืองจากเว็บ
แอปพลิเคชั่นฯ สามารถแสดงข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมได้ 5 รูปแบบ ประกอบด้วย 1) ภาพเสมือนจริง 
(ภาพ 360 องศา) 2) ภาพถ่าย 2 มิติ 3) วีดีโอ 4) ไฟล์เอกสารข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว และ 5) แสดงต้าแหน่งพิกัดบน 
Google Maps จึงส่งผลให้นักท่องเที่ยวสามารถดูรายละเอียดของแหล่งท่องเที่ยวได้อย่างละเอียด สามารถสัมผัส
ประสบการณ์เสมือนจริงท้าให้รู้สึกเหมือนอยู่ในแหล่งท่องเที่ยวจริง สอดคล้องกับผลการศึกษาของ  ไชยพล  
กลิ่นจันทร์ [17] ได้พัฒนาระบบแสดงผลด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่ประกอบข้อมูลรูปภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ สารคดี
เทศกาลและประเพณี ประกอบการท่องเที่ยว สามารถช่วยเผยแพร่ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และ
ส่งเสริมจินตนาการในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ วันชนะ จูบรรจง และคณะ [12] ซึ่งมีการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการท่องเที่ยวจังหวัดตาก โดยพัฒนาสื่อในรูปแบบภาพเสมือนจริงแบบ 360 
องศาและโมเดล 3 มิติ ร่วมกับข้อมูลและความรู้เชิงวัฒนธรรมของแหล่งท่องเที่ยวด้วยเว็บแอปพลิเคชันเพ่ือช่วย
ส่งเสริมความน่าสนใจของแหล่งท่องเท่ียว ช่วยท้าให้นักท่องเท่ียวเสมือนได้เห็นในสถานที่จริง  

2. การศึกษาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ      
เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.61, SD. = 0.56) โดยด้านที่มีประสิทธิภาพสูงสุด 
คือ ด้านการใช้ประโยชน์และน้าไปใช้งาน ทั้งน้ีเน่ืองจากเว็บแอปพลิเคชั่นฯ น้าเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทาง
วัฒนธรรมหลายด้าน ในรูปแบบที่หลากหลายท้าให้สามารถน้าไปใช้ประโยชน์ได้ทั้งในด้านการประชาสัมพันธ์ และ
ด้านการศึกษาเรียนรู้แหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ต้าบลปากน้้าโพ จังหวัดนครสวรรค์ ประกอบกับพัฒนา เว็บ    
แอปพลิเคชันในรูปแบบ Responsive Web Design [9] ท้าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าชมเว็บไซต์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รวมถึงเว็บไซต์สามารถแสดงผลได้บนทุกอุปกรณ์ สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ดลพร ศรีฟ้า [14] ได้ศึกษาเรื่อง
การสร้างสื่อเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว เกาะพะงัน พบว่า ผู้เข้าชมมีความพึงพอใจด้านประโยชน์ที่ได้รับ  
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ในระดับมากที่สุด และ อ้าไพ ยงกุลวณิช [18] ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาเอกสารแนะน้าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
แบบเสมือนจริง หมู่บ้านปลาค้าว จังหวัดอ้านาจเจริญ พบว่านักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจด้านประโยชน์การน้าไปใช้
งาน ในระดับมากที่สุด 

ข้อเสนอแนะ 
 

หน่วยงานภาครัฐ ได้แก่ การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย สาขานครสวรรค์ , ท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัด
นครสวรรค์, วัฒนธรรมจังหวัดนครสวรรค์ ควรน้าเว็บพลิเคชั่นศูนย์รวมแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง 
เมืองปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ไปใช้ในการจัดการส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม หรือ เผยแพร่ใน
ช่องทางต่าง ๆ เพ่ือดึงดูดนักท่องเท่ียวให้มาเท่ียวจังหวัดนครสวรรค์ 

การวิจัยในครั้งต่อไปควรขยายผลการด้าเนินงานศึกษาข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมไปยังพ้ืนที่อื่น ๆ 
ในจังหวัดนครสวรรค์ เพ่ือน้าข้อมูลเข้าสู่เว็บแอปพลิเคชั่นฯ และติดตามประเมินประสิทธิผลการใช้งานเว็บพลิเคชั่นฯ 
ว่าช่วยให้นักท่องเท่ียวที่ได้ชมเว็บแอปพลิเคชั่นฯ แล้วตัดสินใจมาเที่ยว 
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บทคัดย่อ 

 

 การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของ
กลุ่มเกษตรพอเพียง 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่ม
เกษตรพอเพียง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เว็บไซต์ แบบสอบถาม ภาษาพีเอชพี (PHP) และระบบฐานข้อมูล 
MySQL กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ สมาชิกในกลุ่มเกษตรพอเพียง จ านวน 25 คน และกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ จ านวน 400 คน ด าเนินการทดลองโดยใช้เครื่องมือวิจัยด้วย การประเมินประสิทธิภาพเว็บไซต์ โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเว็บไซต์ และ แบบสอบถามความพึงพอใจการใช้งานเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดิน
ของกลุ่มเกษตรพอเพียง และกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สถิติที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการออกแบบพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่ม
เกษตรพอเพียง โดยใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) และระบบฐานข้อมูล MySQL เป็นเครื่องมือหลักในการพัฒนาระบบที่
สามารถด าเนินการปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมกับการใช้งานเพ่ือช่วยในการจัดการตรวจสอบสินค้าลดความ
ซ้ าซ้อนของข้อมูลและความผิดพลาดในการจัดเก็บข้อมูลสินค้า ซึ่งระบบมีประสิทธิภาพ หน้าเว็บเพจได้รับการ
ออกแบบให้ใช้งานง่าย และดึงดูดสายตา องค์ประกอบชัดเจน สื่อถึงตัวตนของชุมชน การสมัครสมาชิกและล็อกอิน 
มีความปลอดภัยสั่งซื้อได้ง่ายสะดวก และเป็นส่วนตัว ส่วนการจัดการข้อมูลสินค้า ผู้ดูและระบบสามารถจัดการข้อมูล
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจ พบว่า กลุ่มผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของระบบ อยู่ใน
ระดับดี (x̅ = 3.95, SD. = 0.70) ความพึงพอใจของกลุ่มเกษตรกรพอเพียงต่อสื่อต้นแบบเว็บไซต์ อยู่ในระดับดีมาก 
(x̅ = 4.20, SD. = 0.29) และความพึงพอใจกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ อยู่ในระดับดี  
(x̅ = 3.97, SD. = 0.66)  

 

ค าส าคัญ : การพัฒนาเว็บไซต์,ปุ๋ยมูลไส้เดือน,กลุ่มเกษตรพอเพียง, พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
 

ABSTRACT 
 

 This research aimed to 1) develop a website prototype to promote the sale of earthworm 
fertilizer for the self-sufficient agricultural group, and (2) study the satisfaction with the website 
prototype. The research instruments included the website, questionnaires, PHP programming 
language, and a MySQL database system. The sample group consisted of 25 members of the self-
sufficient agricultural group and 400 consumers who had purchased products through social media. 
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The study employed website efficiency assessments conducted by website experts and satisfaction 
questionnaires for both the agricultural group and consumers. Statistical analysis methods included 
percentages, mean, and standard deviation. 
 The research found that 1) the development of the website prototype for promoting 
earthworm fertilizer sales was developed using PHP programming language and a MySQL database 
system. These tools allowed for system adjustments and modifications to improve usability, 
manage product inspection processes, and reduce data redundancy and errors in product data 
storage. The system demonstrated high efficiency, with a user-friendly and visually appealing design 
that clearly communicated the community’s identity. Key features included secure membership 
registration and login, simple and private ordering processes, and efficient product data 
management by administrators and the system. 2) The results of the satisfaction study indicated 
that the expert group evaluated the system's efficiency at a good level (x̅ = 3.95, SD = 0.70). 
Members of the Sufficiency Farmer Group rated their satisfaction with the website prototype at a 
very good level (x̅ = 4.20, SD = 0.29) Additionally, the consumer group, who had purchased 
products through social media, expressed a good level of satisfaction with the website prototype  
(x̅ = 3.97, SD = 0.66). 
 

Keywords : Development of a website, Vermicompost, Sufficiency Agriculture Group, E-commerce 
 

บทน า 
 

กลุ่มเกษตรพอเพียง ต าบลหนองแหย่ง อ าเภอสันทราย จังหวัดเชียงใหม่ เป็นกลุ่มชุมชนที่ผลิตปุ๋ยมูล
ไส้เดือนดิน และมีผู้ผลิตจ านวนมาก เพ่ือสร้างความได้เปรียบทางด้านการแข่งขันให้กับผู้ประกอบการในชุมชน  
จึงจ าเป็นต้องเพ่ิมช่องทางการตลาดบนเว็บไซต์ข้ึน จึงเป็นมูลเหตุจูงใจที่ส าคัญให้เกิดเป็นงานวิจัยน้ีข้ึนมา 

ทั้งน้ีจากการการแข่งขันทางการตลาดที่สูง สิ่งส าคัญที่จะท าให้ผลิตภัณฑ์ขายได้น้ัน ไม่ได้ข้ึนอยู่กับคุณภาพ
ของผลิตภัณฑ์เท่าน้ัน สิ่งที่ต้องค านึงถึงในขายผลิตภัณฑ์โดยเฉพาะการขายผลิตภัณฑ์ผ่านช่องทางสื่อออนไลน์ น่ันก็
คือ การพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือส่งเสริมการขายสินค้าให้กับกลุ่มเกษตรพอเพียง โดยการน าเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์
เข้ามาช่วยในการพัฒนาการตลาดพาณิชย์แบบอิเล็กทรอนิกส์  ซึ่งระบบ E-Commerce (อีคอมเมิร์ซ) มีชื่อเต็ม ๆ  
ว่า Electronic Commerce (อิเล็กทรอนิกส์คอมเมิร์ซ) หรือ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง  การท าธุรกรรม
ทางเศรษฐกิจที่ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น การซื้อขายสินค้าและบริการผ่านอินเตอร์เน็ต การโฆษณาสินค้า  

กลยุทธ์ด้านการส่งเสริมแนวทางในการพัฒนาช่องทางการจัดจ าหน่ายด้วยระบบเว็บไซต์จะท าให้มีช่องทาง
การจัดจ าหน่ายสินค้าท่ีถึงมือผู้บริโภคโดยตรงไม่ผ่านพ่อค้าคนกลาง ท าให้ลูกค้าสามารถบริโภคสินค้าได้ในราคาที่ไม่
สูงมากนัก [1] ควรมีช่องทางการจัดจ าหน่ายสินค้าหลายรูปแบบ สินค้าที่ต้องตรงความต้องการและมีคุณภาพ      
เปิดบริการตลาด 24 ชั่วโมง การโฆษณาผ่านเว็บไซต์ซึ่งเป็นปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีการบริการค่าเฉลี่ยสูง 
จนท าให้กลุ่มวิสาหกิจชุมชนหลายรายให้ความส าคัญต่อช่องทางการจัดจ าหน่ายที่ทันสมัย โดยเพ่ิมช่องทางการจัด
จ าหน่ายในรูปแบบของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  [2] 

การซื้อขายสินค้าและบริการบนเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชั่นบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ระหว่างบุคคลกับบุคคล องค์กรธุรกิจกับบุคคล และองค์กรธุรกิจกับองค์กรธุรกิจ ซึ่งเป็นอินเทอร์เน็ตจะเข้ามามี
บทบาทในการผลักดันให้เกิดการค้า และเป็นกลยุทธ์ส าคัญในการแข่งขันในอุตสาหกรรมต่าง ๆ ซึ่งโอกาสการด าเนิน
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ให้ประสบความส าเร็จควรเป็นแบบดิจิทัล เช่น เกม ไฟล์วิดีโอ หรือข้อมูล เพราะมีต้นทุนใน
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การผลิตที่ต่ าเช่นเดียวกันถ้าการซื้อขายกับผู้ซื้อทุกข้ันตอนต้ังแต่การสั่งซื้อ การช าระเงิน การส่งสินค้า อยู่ในรูปแบบ
ดิจิทัลซึ่งจะช่วยให้ลดต้นทุนได้มากข้ึน [3] 

จากการลงพ้ืนที่ส ารวจความต้องการของชุมชน ผู้วิจัยพบว่ากลุ่มเกษตรพอเพียง มีการด าเนินงานภายใต้
เกษตรอินทรีย์ มีการส่งเสริม ควบคุม ก ากับดูแลผลิตภัณฑ์ที่ได้รับการรับรอง แต่ยังขาดการส่งเสริมในการเพ่ิมมูลค่า
สินค้า และจ าหน่ายสินค้าในตลาดออนไลน์ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะออกแบบและพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ส าหรับกลุ่ม
เกษตรพอเพียง ต าบลหนองแหย่ง อ าเภอสันทราย จังหวัดเชียงใหม่ เพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทางในการเพ่ิมช่องทางการ
จัดจ าหน่าย การประชาสัมพันธ์ให้เป็นที่รู้จักในวงกว้าง และกระจายสินค้าไปสู่ผู้บริโภคอีกช่องทางหน่ึง  

 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรพอเพียง  
1.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตร

พอเพียง และกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2.1 แนวคิดเก่ียวกับวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Circle: SDLC) 

ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ จะใช้ เครื่องมือที่ เรียกว่า วงจรการพัฒนาระบบ ( System 
Development Life Circle: SDLC) [4] ประกอบไปด้วยข้ันตอนการท างานหลักซึ่งถูกก าหนดไว้ชัดเจน และภายใน
ข้ันตอนหลักจะมีกิจกรรมย่อย และล าดับกิจกรรมที่ถูกก าหนดไว้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย เป็นพ้ืนฐานส าหรับผู้ที่
เริ่ ม ต้นศึกษาได้เห็นภาพของการพัฒนาระบบที่ชัดเจนและสามารถเป็นพ้ืนฐานต่อยอดในการเรียนรู้
กระบวนการพัฒนารูปแบบอื่นต่อไป รูปแบบวงจรการพัฒนาระบบ  แสดงดังภาพที่ 1  

 

 
 

ภาพที ่1 วงจรการพัฒนาระบบ  (System Development Life Circle: SDLC) 
 

กระบวนการพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์โดยใช้ SDLC ที่ใช้ในการวิจัยน้ี ได้แก่  
1) การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) Input: ความต้องการของกลุ่มเกษตรพอเพียง 

ปัญหาด้านการเข้าถึงตลาดและการประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์ การศึกษาตลาดและพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ 
Output: รายงานความต้องการของระบบ เป้าหมายของเว็บไซต์ (การส่งเสริมการขายและการตลาด) โครงสร้าง
ข้อมูลพ้ืนฐาน 

2) การออกแบบระบบ (System Design) Input: รายงานความต้องการของระบบ Output: 
โครงสร้างเว็บไซต์ 

1.Project Planning

2.Analysis

3.Design4.Implement

5.Maintenance
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3) การพัฒนา (System Development) Input: โครงสร้างเว็บไซต์และองค์ประกอบที่ออกแบบ 
Output:เว็บไซต์ต้นแบบ (Prototype) ที่พัฒนาด้วยเทคโนโลยีที่เหมาะสม 

4) การทดสอบระบบ (System Testing) Input: เว็บไซต์ต้นแบบ Output: ระบบที่ปรับปรุงเพ่ือ
ความเหมาะสมและความเสถียร ทดสอบการท างานของฟังก์ชัน: การแสดงผลหน้าเว็บเพจ การสมัครสมาชิกและ
ล็อกอินการจัดการข้อมูลสินค้าของผู้ดูแลระบบ 

5) การติดต้ังและใช้งานจริง (System Deployment) Input: ระบบที่ผ่านการทดสอบ Output: 
เว็บไซต์ออนไลน์พร้อมใช้งานจริง การฝึกอบรมกลุ่มเกษตรพอเพียงในการใช้งานเว็บไซต์ 

6) การบ ารุงรักษา (System Maintenance) Input: ข้อเสนอแนะและปัญหาที่พบจากการใช้
งานจริงOutput: การปรับปรุงและแก้ไขเว็บไซต์ตามข้อเสนอแนะ 

การอัพเดตข้อมูลสินค้าและฟังก์ชันเพ่ิมเติมผู้วิจัยจะน าแนวคิดดังกล่าวมาใช้เพ่ือประยุกต์ใช้ในการ
พัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรพอเพียง 

 
2.2 แนวคิดเก่ียวกับการประเมินคุณภาพระบบสารสนเทศ  

Tam and Oliveira [5] กล่าวถึง คุณภาพของระบบสารสนเทศ ( Information System Quality) 
ของ DeLone and Mclean [6] ประกอบด้วย 1) ด้านคุณภาพระบบโครงสร้าง (System Quality) คือความ
สมบูรณ์ (Completeness) เข้าใจง่าย (Ease of Understanding) มีความเป็นส่วนตัว (Personalization) ตรง
ประเด็น (Relevance) ความปลอดภัย (Security) ของระบบสารสนเทศที่น ามาให้บริการ 2) ด้านคุณภาพของข้อมูล 
(Information Quality) คือ  ระบบเหมาะสมกับการ ใช้ งาน ( Adaptability) ความพร้อมใช้ งานและง่าย 
(Availability) มีความน่าเชื่อถือ (Reliability) ความเชื่อถือไว้วางใจ (Reliability) ความรวดเร็วในการตอบสนอง 
(Response Time) และ  ประโยชน์ใช้สอย (Usability) 3) ด้านคุณภาพของการบริการ (Service Quality) 
ประกอบด้วย สิ่งที่สัมผัสได้ (Tangible) การรับประกัน (Assurance) ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) และความ
รวดเร็วในการตอบสนอง (Responsiveness)และ 4) ด้านความพึงพอใจของผู้ใช้ (User Satisfaction) คือ การ     
ใช้ซ้ า (Repeat Visit) และความพึงพอใจโดยรวม (User Survey) ระบบยังช่วยให้ผู้ใช้งานสร้างคุณค่าให้แก่
ผู้รับบริการทั้งภายในและภายนอก เพ่ือก่อให้เกิดความพึงพอใจในที่สุด 

เมทินี จันทร์กระแจะ [7] ได้กล่าวเกี่ยวกับ คุณภาพของระบบสารสนเทศ (Information System 
Quality) ว่าระบบสารสนเทศต้องตรงกับความต้องการ และเหมาะสมกับการใช้งาน ดังน้ัน คุณภาพของระบบ
สารสนเทศจะดูได้จากความง่ายในการใช้ และเข้าถึง รวมถึงประโยชน์การใช้สอยของผู้ใช้งาน มีเสถียรภาพ และ
ตอบสนองในการท างานโดยจะต้องมีอิทธิพลทางบวกต่อการใช้งาน 

 
2.3 แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ 

  ความพึงพอใจเป็นพ้ืนฐานที่มีความส าคัญในการก่อให้เกิดความเชื่อมั่นต่อผลิตภัณฑ์ Schiffman and 
Wisenblit [8] ให้ได้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า เป็นการรับรู้การท างานของผลิตภัณฑ์ส าหรับผู้บริโภคที่เมื่อ
เปรียบเทียบกับความคาดหวัง ซึ่งหากความรู้สึกของการรับรู้น้ันมีค่ามากกว่าการคาดหวังก็จะส่งผลน าไปสู่ความ  
พึงพอใจ โดยความพึงพอใจน้ันก็จะส่งผลท าให้พฤติกรรมของผู้บริโภคในการตัดสินใจซื้อสินค้า ความพึงพอใจต่อ
บรรจุภัณฑ์และตราสินค้า ก็จะเป็นความชอบหรือความชื่นชอบการออกแบบคุณลักษณะของบรรจุภัณฑ์ที่มีประสิทธิ
ในการเก็บรักษาสินค้า ซึ่งสามารถท าให้เห็นถึงคุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ได้เช่นกัน  
  โสพิณ ปั้นกาญจนโต [9] กล่าวถึงความพึงพอใจไว้ว่าเป็นทัศนคติหรือความรู้สึกที่ดีที่ผู้บริโภคหรือ
ผู้รับบริการแสดงออกถึงความพึงพอใจในทิศทางที่เป็นบวก โดยเมื่อได้รับผลประโยชน์ในด้านจิตใจ ด้านวัตถุ  
ก็จะแสดงออกในทิศทางลบหากเกิดความไม่พอใจ ซึ่งเกิดจากสิ่งเร้าท่ีเป็นตัวกระตุ้นภายใน  
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  เพ็ญนภา จรัสพันธ์ [10] กล่าวถึงความพึงพอใจเป็นการแสดงออกทางอารมณ์ ความรู้สึกในทิศ
ทางบวกของบุคคลต่อสิ่งหน่ึงสิ่งใด ทั้งน้ีการวัดความพึงพอใจจะประเมินความแตกต่างระหว่างสิ่งที่ได้รับกับสิ่งที่คาด
หวัด และความพึงพอใจน้ันจะมีการเปลี่ยนได้ตลอดเวลาตามสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ที่เกิดข้ึน 
  ทั้งน้ีผู้วิจัยจะน าแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจมาใช้ในการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อต้นแบบเว็บไซต์
ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรพอเพียง และกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์  
 

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2 กรอบแนวความคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) เว็บไซต์ 2) ภาษาพีเอชพี (PHP) และระบบฐานข้อมูล MySQL   

3) แบบสอบถามความพึงพอใจจากการอบรมความรู้ความเข้าใจการใช้เว็บไซต์ให้กับกลุ่มเกษตรพอเพียง แบบ
ประเมินต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดิน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเว็บไซต์ และแบบปสอบถามความ
พึงพอใจการใช้งานต้นแบบเว็บไซต์ กลุ่มประชากรผู้ใช้งานที่เป็นกลุ่มเกษตรพอเพียง 

 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร แบ่งเป็น 3 กลุ่มตังต่อไปน้ี 
 1) ประชากรกลุ่มใช้งานทั่วไป ได้แก่ ผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์และอาศัยอยู่ใน

จังหวัดเชียงใหม่ ทั้งน้ีจ านวนประชากรในจังหวัดเชียงใหม่ ที่มีอายุ 20 ปีข้ึนไป เป็นกลุ่มวัยท างานที่มีก าลังซื้อสินค้า
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ โดยมีทั้งหมด 1,398,770 คน ส านักงานสถิติจังหวัดเชียงใหม่ [11] คัดเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
ค านวนตามสูตร Yamane [12] จ านวน 400 คน ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบหลายข้ันตอน (Multi-Stage 
sampling) ดังต่อไปน้ี 

 ข้ันแรก เลือกจังหวัดตัวอย่างที่ต้องการศึกษาแบบเฉพาะเจาะจง ได้แก่ จังหวัดเชียงใหม่  

ความต้องการรูปแบบ
ระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือส่งเสริมการ
ขายปุ๋ยไส้เดือนดิน 

  

การพัฒนาระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือส่งเสริมการ

ขายปุ๋ยไส้เดือนดิน 

- ความพึงพอใจต่อการพัฒนาระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดิน 
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ข้ันที่ 2 การเลือกอ าเภอตัวอย่างโดยผู้วิจัยเลือกอ าเภอในจังหวัดเชียงใหม่ที่มี 25 อ าเภอ โดยจ านวนที่มี
ประชากรมากท่ีสุด 3 อันดับแรก ได้แก่ อ าเภอเมือง อ าเภอสันทราย และอ าเภอสันป่าตอง 

ข้ันที่ 3 เน่ืองจากผู้วิจัยไม่ทราบจ านวนกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่ ชัดเจน 
ข้ันตอนน้ีผู้วิจัยเลือกใช้การสุ่มแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็น โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ตามพ้ืนที่ดังกล่าว โดยเป็นกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และให้ได้ครบ 400 คน
ตามสูตรการค านวน 

2) ประชากรกลุ่มผู้ใช้งานที่เป็นกลุ่มเกษตรกรพอเพียง ต าบลหนองแย่ง อ าเภอสันทราย จังหวัดเชียงใหม่ 
มีทั้งหมด 50 คน เทคนิคการสุ่มตัวอย่างผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นกลุ่มที่
มีความพร้อมของสินค้า และให้ความร่วมมือในการวิจัย รวมทั้งเป็นกลุ่มที่มีความต้องการพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์เพ่ือ
ส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรพอเพียง จ านวน 25 คน 

3) ประชากรกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยไม่ทราบจ านวนกลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่แน่นอน ทั้งน้ีโดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิค
การสุ่มตัวอย่างวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ือให้ได้จ านวน 5 คน เป็นกลุ่มผู้เชี่ยวที่ท า
การประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

3.1 ผู้วิจัยได้พัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรกรพอเพียง โดย
ใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) และระบบฐานข้อมูล MySQL เป็นเครื่องมือหลักในการพัฒนาระบบ 

3.2 น าต้นแบบเว็บไซต์ที่พัฒนาไปให้กลุ่มผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพระบบ 
3.3 น าต้นแบบเว็บไซต์ที่พัฒนาไปส ารวจความพึงพอใจ จ านวน 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเกษตรกรพอเพียง 

และกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลตามแนวทางการวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ เพ่ือ
วิเคราะห์หาค่าสถิติ ดังน้ี 

ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินต้นแบบเว็บไซต์โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเว็บไซต์ ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้
ของ DeLone and Mclean [6] ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเน้ือหา ด้านการออกแบบ และด้านการน าเสนอ 
โดยใช้วิธีการประมวลผลทางหลักสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (x) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) โดย
น าเสนอข้อมูลในแบบตารางควบคู่กับการบรรยายและสรุปผลการด าเนินการวิจัย 

ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อต้นแบบเว็บไซต์ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้าน
เน้ือหา ด้านการออกแบบ และด้านการน าเสนอ โดยใช้วิธีการประมวลผลทางหลักสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (x) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) โดยน าเสนอข้อมูลในแบบตารางควบคู่กับการบรรยายและสรุปผลการด าเนินการ
วิจัย  

การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ผู้วิจัยท าการทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) ด้วยผู้เชี่ยวชาญที่
เกี่ยวข้อง 3 ราย ซึ่งได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) สูงกว่า 0.6 ในทุกข้อค าถาม แสดงว่าข้อค าถามตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยซึ่งสามารถ
น าไปใช้ได้ และทดสอบความเชื่อมั่น (Reliability) โดยน าไปแบบสอบถามไปทดสอบ (Try-out) จ านวน 30 ชุด เพ่ือ
ตรวจสอบว่าข้อค าถามสามารถสื่อความหมายตรงตามความต้องการและมีความเหมาะสมหรือไม่ ด้วยวิธีการหาค่า
สัมประสิทธ์ิความเชื่อมั่นแอฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha Reliability Coefficient) โดยมีผลการวิเคราะห์
เท่ากับ 0.964 ซึ่งมากกว่า 0.7 แสดงว่าอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ Nunnally [13]  
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ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรพอเพียง  
ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรพอเพียง   

ผลการพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรพอเพียงที่เหมาะสมเพ่ือส่งเสริม
ศักยภาพทางการตลาดของกลุ่มน้ัน รูปแบบเทคโนโลยีดิจิทัลที่เหมาะสม ได้แก ่

1) การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) Input: ความต้องการของกลุ่มเกษตรพอเพียง ปัญหาด้าน
การเข้าถึงตลาดและการประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์ การศึกษาตลาดและพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ ผลลัพธ์คือ
รายงานความต้องการของระบบ เป้าหมายของเว็บไซต์ (การส่งเสริมการขายและการตลาด) โครงสร้างข้อมูลพ้ืนฐาน 

2) การออกแบบระบบ (System Design) Input: รายงานความต้องการของระบบ ผลลัพธ์คือ
โครงสร้างเว็บไซต์ 

2.1) ส่วนหัว ประกอบด้วย โลโก้ที่มุมบนซ้าย (สีเขียว-น้ าตาล) พร้อมรูปการ์ตูนผู้หญิงถือผัก 
2.2) หน้าเว็บ ประกอบด้วย ประวัติความเป็นมาของชุมชน รายละเอียดผลิตภัณฑ์ชุมชน ช่อง

ทางการจัดจ าหน่าย  
2.3) ระบบสมาชิกประกอบด้วยการสมัครสมาชิก การล็อกอินเข้าสู่ระบบ 
2.4) แดชบอร์ดผู้ดูแลระบบประกอบด้วย การจัดการข้อมูลสินค้า (เพ่ิม, ลบ, แก้ไข) 

แสดงประเภทสินค้า, รูปภาพสินค้า, รหัสสินค้า, ชื่อสินค้า 
3) การพัฒนา (System Development) ประกอบด้วยโครงสร้างเว็บไซต์และองค์ประกอบที่ออกแบบ 

ผลลัพธ์คือเว็บไซต์ต้นแบบ (Prototype) ที่พัฒนาด้วยเทคโนโลยีที่เหมาะสม 
4) การทดสอบระบบ (System Testing) ประกอบด้วยเว็บไซต์ต้นแบบ ผลลัพธ์คือระบบที่ปรับปรุง

เพ่ือความเหมาะสมและความเสถียร ทดสอบการท างานของฟังก์ชัน: การแสดงผลหน้าเว็บเพจ การสมัครสมาชิกและ
ล็อกอินการจัดการข้อมูลสินค้าของผู้ดูแลระบบ 

5) การติดต้ังและใช้งานจริง (System Deployment) ประกอบด้วยระบบที่ผ่านการทดสอบ ผลลัพธ์
คือ เว็บไซต์ออนไลน์พร้อมใช้งานจริง การฝึกอบรมกลุ่มเกษตรพอเพียงในการใช้งานเว็บไซต์ 

6) การบ ารุงรักษา (System Maintenance) ประกอบด้วยข้อเสนอแนะและปัญหาที่พบจากการ 
ใช้งานจริงผลลัพธ์คือ การปรับปรุงและแก้ไขเว็บไซต์ตามข้อเสนอแนะ 
 

 
ภาพที ่3 หน้าเว็บไซต์เพ่ือส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินให้แก่กลุ่มเกษตรพอเพียง 

 
 จากภาพที่ 3 หน้าแสดงสินค้าโดยจัดแบบรวมทุกประเภท ซึ่งสามารถเลือกสินค้าได้ตามต้องการ 
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ภาพที ่4  หน้าแสดงสินค้า 
 

 จากภาพที่ 3 หน้าแสดงการล็อกอินเข้าสู่ระบบและการจัดการข้อมูลสินค้า  ในหน้าน้ีจะมีการแสดงรูปภาพ
สินค้า รหัสสินค้า ชื่อสินค้า และ ประเภทสินค้า ที่มีในระบบ ซึ่งสามารถลบ แก้ไข เพ่ิม ข้อมูลสินค้าได้ 
 

 
 

ภาพที ่5 แสดงจัดการข้อมูลสินค้า 
 
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรพอเพียง 
และกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์  
 ผู้วิจัยด าเนินการประเมินประสิทธิภาพของระบบกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ความพึงพอใจของกลุ่มเกษตรกร
พอเพียงต่อสื่อต้นแบบเว็บไซต์ และประเมินความพึงพอใจของกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
พบว่า กลุ่มผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพ อยู่ในระดับดี กลุ่มเกษตรกรพอเพียงมีความพึงพอใจต่อสื่อต้นแบบ
เว็บไซต์ อยู่ในระดับดีมาก และกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ มีความพึงพอใจ ต่อสื่อต้นแบบ
เว็บไซต์ อยู่ในระดับดี ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
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ตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ความพึงพอใจของกลุ่มเกษตรกรพอเพียง    
ต่อสื่อต้นแบบเว็บไซต์ และความพึงพอใจของกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

 

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ  
(n=5) 

กลุ่มเกษตรพอเพียง (n=25) 
กลุ่มผู้บริโภคท่ีเคยซื้อสินค้า

ผ่านสื่อสังคมออนไลน ์
(n=400) 

𝐱  (SD.) ระดับ
ประสิทธิภาพ 

𝐱 (SD.) ความ 
พึงพอใจ 

𝐱 (SD.) ความ 
พึงพอใจ 

ด้านการออกแบบโปรแกรม 
1. โปรแกรมใช้งานสะดวก 4.00 0.70 ดี 4.40 0.50 ดีมาก 3.98 0.95 ดี 
2. ความสวยงามของ
โปรแกรม 

4.20 0.83 ดี 4.24 0.43 ดีมาก 3.95 0.94 ดี 

3. เข้าใจง่ายและเป็นระบบ 4.00 0.70 ดี 4.40 0.64 ดีมาก 3.98 0.86 ดี 
4. มีความคิดสร้างสรรค์ 4.00 0.70 ดี 4.56 0.58 ดีมาก 3.92 0.87 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.05 0.73 ดี 4.40 0.53 ดีมาก 3.95 0.78 ดี 
ด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของข้อมูล 
1. การจัดเรียงข้อมูลได้
ถูกต้อง 

4.00 0.70 ดี 4.12 0.33 ดี 3.90 0.86 ดี 

2. เก็บข้อมูลได้อย่าง
ครบถ้วน 

4.00 0.70 ดี 4.12 0.44 ดี 3.94 0.85 ดี 

3. สืบค้นข้อมูลได้อย่าง
รวดเร็ว 

4.00 0.70 ดี 4.04 0.35 ดี 3.92 0.84 ดี 

4. มีการแบ่งประเภทข้อมูล
ได้อย่างถูกต้อง 

3.60 0.54 ปานกลาง 4.64 0.49 ดีมาก 3.98 0.84 ดี 

5. ข้อมูลมีความถูกต้อง 3.80 0.83 ดี 4.20 0.40 ดี 3.98 0.84 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 3.88 0.69 ดี 4.22 0.40 ดีมาก 3.94 0.73 ดี 

ด้านความปลอดภัยของโปรแกรม 
1. การก าหนดสิทธิ์ผู้เข้าใช้
งาน 

4.00 0.70 ดี 4.40 0.50 ดีมาก 3.94 0.82 ดี 

2. แบง่ระดับการใช้งานได้
อย่างถูกต้อง 

4.20 0.83 ดี 4.28 0.73 ดีมาก 4.00 0.83 ดี 

3. ด้านความปลอดภัยของ
ข้อมูล 

4.00 0.70 ดี 4.12 0.33 ดี 4.20 0.70 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.06 0.74 ดี 4.24 0.44 ดีมาก 4.04 0.58 ดี 
รวมค่าเฉลี่ยท้ัง 3 ด้าน  3.95 0.70 ด ี 4.20 0.29 ดีมาก 3.97 0.66 ด ี

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า การประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญการออกแบบระบบ
การจัดการสินค้าโดยใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) และระบบฐานข้อมูล MySQL เป็นเครื่องมือหลักในการพัฒนาระบบที่
สามารถด าเนินการปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมกับการใช้งานเพ่ือช่วยในการจัดการตรวจสอบสินค้าลดความ
ซ้ าซ้อนของข้อมูลและความผิดพลาดในการจัดเก็บข้อมูลสินค้า กลุ่มผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของระบบรวม
เฉลี่ยทั้ง 3 ด้าน อยู่ในระดับดี (x = 3.95, SD. = 0.70) โดยอันดับแรกด้านความปลอดภัยของโปรแกรม อยู่ในระดับ
ดี (x = 4.06, SD. = 0.74) รองลงมาได้แก่ ด้านการออกแบบโปรแกรม อยู่ในระดับดี (x = 4.05, SD. = 0.73) และ
อันดับสุดท้าย ด้านความถูกต้องและครบถ้วนของข้อมูล อยู่ในระดับดี (x = 3.88, SD. = 0.69) 
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 ความพึงพอใจของกลุ่มเกษตรกรพอเพียงต่อสื่อต้นแบบเว็บไซต์รวมเฉลี่ยทั้ง 3 ด้าน อยู่ในระดับดีมาก  
(x = 4.20, SD. = 0.29) โดยอันดับแรกด้านการออกแบบโปรแกรม อยู่ในระดับดีมาก (x = 4.40, SD. = 0.53) 
รองลงมาได้แก่ ด้านความปลอดภัยของโปรแกรม อยู่ในระดับดีมาก (x = 4.24, SD. = 0.44) และอันดับสุดท้าย 
ด้านความถูกต้องและครบถ้วนของข้อมูล อยู่ในระดับดีมาก (x = 4.22, SD. = 0.40) 
 และความพึงพอใจของกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ รวมเฉลี่ยทั้ง 3 ด้าน อยู่ในระดับดี 
(x = 3.97, SD. = 0.66) โดยอันดับแรกด้านความปลอดภัยของข้อมูล อยู่ในระดับดี (x = 4.20, SD. = 0.70) 
รองลงมาได้แก่ แบ่งระดับการใช้งานได้อย่างถูกต้อง อยู่ในระดับดี (x = 4.00, SD. = 0.83) และอันดับสุดท้าย การ
จัดเรียงข้อมูลได้ถูกต้อง อยู่ในระดับดี (x = 3.90, SD. = 0.86) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรพอเพียง ต าบล
หนองแหย่ง อ าเภอสันทราย จังหวัดเชียงใหม่ สามารถอภิปรายผลได้ดังน้ี 
 1. ผลการพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรพอเพียง ที่มีการ
ออกแบบระบบที่แสดงในส่วนที่ 2 โดยหน้าเว็บไซต์จะมีการประชาสัมพันธ์สินค้าปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตร
พอเพียงหนองแหย่ง ประกอบไปด้วย หน้าล็อกอินเข้าสู่ระบบ หากผู้ใช้งานระบุข้อมูลถูกต้อง ผู้ดูแลระบบก็จะ
ตรวจสอบสิทธ์ิ เป็นหน้าจัดการผู้ดูแลระบบ หน้าแสดงข้อมูลสมาชิก หน้าแสดงจัดการประเภทสินค้ า หน้าแสดง
จัดการข้อมูลสินค้า โดยการออกแบบการแสดงผลหน้าเว็บไซต์จะใช้สีและขนาดที่มองเห็นชัดเจน มีการใช้สีพ้ืนหลังที่
เป็นสีอ่อน ลวดลายน้อย เน้ือหาและข้อมูลที่ไม่มากนัก รูปแบบอักษรมาตฐาน รูปภาพที่ใช้ก็มีความสอดคล้องกับ     
ศิรินทร์ รอมาลี และ ภัสสร สังข์ศรี [14] ผลการพัฒนาเว็บไซต์การท่องเที่ยวส าหรับผู้สูงอายุตามแนวทางที่ทุกคน
เข้าถึงได้ WCAG และ Universal Design จัดรูปแบบเหมือนกันทุกหน้าในเว็บไซต์ ออกแบบสีพ้ืนหลังเป็นสีอ่อน 
ลวดลายน้อย ชื่อลิงก์ (Link) บอกความหมายชัดเจน ปุ่มเมนูที่มีการเชื่อมโยงข้อมูลใช้สีและขนาดที่มองเห็นชัด 
เน้ือหาและข้อความที่ไม่มากเกินไปรูปแบบอักษร (Font) มาตรฐานรูปภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเน้ือหาอยู่ใน
ต าแหน่งที่มองเห็นได้ง่าย  

นอกจากน้ี การออกแบบระบบการจัดการสินค้าโดยใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) และระบบฐานข้อมูล MySQL 
เป็นเครื่องมือหลักในการพัฒนาระบบที่สามารถด าเนินการปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมกับการใช้งานเพ่ือช่วย
ในการจัดการตรวจสอบสินค้า สอดคล้องกับงานวิจัยของ จารุณี ภัทรวงษ์ธนา, สุพัฒนวรี ทิพย์เจริญ และ พงศ์กร 
จันทราช [15] ที่พบว่าการใช้วงจรการพัฒนาระบบ SDLC เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรมภาษาพีเอช (PHP) 
และใช้ MySOL บริหารจัดการฐานข้อมูล พัฒนาระบบหน้าร้าน วิธีการในการช าระเงินและพิมพ์ใบเสร็จ  
 2. ผลของการออกแบบพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตร
พอเพียง ประเมินผลการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญเว็บไซต์ จ านวน 5 คน ซึ่งผลประเมินประสิทธิภาพของเว็บไซต์ มี
ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับดี สามารถน าไปใช้งานเป็นสื่อต้นแบบเว็บไซต์เพ่ือส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินได้ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ เกศแก้ว ประดิษฐ์ [1] ที่พบว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มวิสาหากิจชุมชนกลุ่มแม่บ้านเกษตรกรบ้านบอฆอ อ าเภอตากใบ จังหวัดนราธิวาส อยู่ใน
ระดับดี และสอดคล้องกับแอนนา พายุพัด และคณะ [16] ที่พบว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพการพัฒนา
ต้นแบบเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับ OTOP 3-5 ดาว อยู่ในระดับดี เช่นเดียวกัน  
 ส่วนผลการศึกษาความพึงพอใจต่อต้นแบบเว็บไซต์ในการส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตร
พอเพียงและกลุ่มผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ผลประเมินความพึงพอใจต่อต้นแบบเว็บไซต์ในการ
ส่งเสริมการขายปุ๋ยไส้เดือนดินของกลุ่มเกษตรพอเพียง มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับดีมาก และผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้า
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับดี  
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ข้อเสนอแนะ 
  
 ควรน าไปประยุกต์ใช้กับระบบการขายสินค้าอื่น ๆ ในกลุ่มเกษตรพอเพียง ซึ่งถ้าหากมีการพัฒนาระบบการ
ขายอย่างมีประสิทธิภาพจะสามารถน าไปปรับใช้กับสินค้าที่มีความหลากหลายและเป็นอีกหน่ึงช่องทางให้สามารถ
จ าหน่ายสินค้าได้ 
   

กิตติกรรมประกาศ 
 บทความน้ีเป็นส่วนหน่ึงของงานวิจัยเรื่อง การเพ่ิมมูลค่าผลิตภัณฑ์ปุ๋ยมูลไส้เดือนและเพ่ิมช่องทาง
การตลาดผ่านรูปแบบช่องทางออนไลน์ของกลุ่มเกษตรพอเพียง ต าบลหนองแหย่ง อ าเภอสันทราย จังหวัดเชียงใหม่ 
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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) 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

การอ้างถึงเอกสาร หลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย [1] ให้มีการอ้างอิงโดยระบุรายการ
อ้างอิงให้ครบแลครอบคลุมเอกสารที่น ามากล่าวถึง [2]-[4] โดยเป็นเอกสารที่สามารถสืบค้นได้จากรายการอ้างอิง  

ส าหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ให้เป็นงานวิจัยที่น าสู่การวิจัยหรือการอภิปรายผลการวิจัย อ้างอิงในลักษณะ 
IEEE รูปแบบการพิมพ์ในส่วนน้ีใช้ตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
ระบุเครื่องมือและคุณภาพของเครื่องมือวิจัยที่ผู้วิจัยน ามาใช้ในการวิจัย 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 มหา วิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  
จ านวน 530 คน  

2.2 กลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกจากประชากร เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม ที่เรียนสาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 35 คน   

ใช้รูปแบบตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด เช่น 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ให้ระบุขั้นตอน หรือระยะที่ด าเนินการวิจัยเป็นข้อ ๆ ตามล าดับการวิจัย 

3.1 ขนาดและรูปแบบตัวอักษร ในส่วนน้ี คือ TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด 
3.2 ข้ันตอนการวิจัยแต่ละข้ันเป็นการก าหนดโดยผู้วิจัยที่ได้ด าเนินการไปแล้ว 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก ่ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent t-test) โดยน าผล
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) 
 
 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 2  เดือน กรกฎาคม–  ธันวาคม  พ.ศ. 2567  
 

 [162] 

TMRMU 

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาระบบ        (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบ    ตามข้ันตอนการวิจัยในระยะที่ 1  โดยน า

ข้อมูลจากการศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดท าระบบ   และเครื่องมือของกิจกรรม  แสดงดังภาพที่ 1 
(TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 

 

 
 

ภาพที ่1 ระบบ............................................................ 
 

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

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบ..................................ที่พัฒนาข้ึน กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร จ านวน 30 คน โดยมีการทดสอบก่อนเรียนหลังการเรียนรู้  และ
สอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อระบบ จากน้ันน าผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐานเทียบกับ
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] ได้วิจัยเรื่อง 
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............... ... .. ... ... .. พบว่า .............. ... ... .. ... ... ... .. ... ... ... .. ... ... ... ... .. ... ... ... .. ... ... ... .. ... ... ... ... .. ... ... .. . . . .   
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ให้น าผลการวิจัยมาอภิปรายว่า เหตุที่เป็นเช่นน้ีเน่ืองมาจากอะไร และสอดคล้องกับงานวิจั ยของใคร 
อย่างไร  ทั้งน้ีอาจจะอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย หรือประเด็นที่สนใจ (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

งานวิจัยน้ีจะมีการน าผลการวิจัยไปใช้ ควร.......ให้ระบุเหตุผลหรือข้อค้นพบจากการวิจัย…….เพ่ือการน า
ผลการวิจัยไปใช้ให้เกิดประโยชน์มากท่ีสุด 

การวิจัยในครั้งต่อไปควร........ให้ระบุข้อค้นพบจากการวิจัยที่ควรด าเนินการ แต่ผู้วิจัยยังไม่ได้ด าเนินการใน
การวิจัยครั้งน้ี.....จึงแนะน าให้มีการวิจัยในครั้งต่อไป   (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
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 (ให้ใช้รูปแบบการอ้างอิง IEEE  แบบตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 12 จุด) 
 ให้ระบุเอกสารทุกรายการที่น ามาอ้างอิง และใหร้ะบุเฉพาะรายการที่มีการอ้างอิง หรือน ามาใช้ในงานวิจัย
น้ีเท่าน้ัน 
  ส ำหรับเอกสำรอ้ำงอิงที่เป็นภำษำไทยหรือภำษำอื่น ให้แปลเป็นภำษำอังกฤษ และใส่ (in Thai) ต่อท้ำย
เอกสำรอ้ำงอิงน้ัน                 
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