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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาคู่มือนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์ 2) เพื่อออกแบบ
ส่วนประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience Design) ของแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษาต้นแบบ 3) เพื่อประเมินคุณภาพ
กรอบแนวคิดของแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษา โดยประเมินจากผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทำงานด้านการออกแบบ
ส่วนประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience : UX)  สถิติที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยการพิจารณาแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ  
 ผลการวิจัยพบว่า ข้อมูลสำคัญของคู่มือนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์มีส่วนประกอบทั้งหมด 16 ด้าน
ที่สำคัญ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้ผู้วิจัยจะนำมาศึกษาประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ และใช้ในออกแบบส่วนประสบการณ์ของ
ผู้ใช้ เพื่อออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยต่อไป กระบวนการออกแบบส่วนประสบการณ์ผู้ใช้ ประกอบด้วย (1) ส่วน
ประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ (Customer Experience) (2) การร่างแบบ (Sketching) (3) สร้างผลิตภัณฑ์ดิจิทัล
ต้นแบบ (Digital Product Prototype)  (4) การทดสอบและปรับปรุง (Testing And Refining) (5) การเริ่มใช้งาน 
(Launching)  ผลการประเมินคุณภาพกรอบแนวคิดที่ใช้พัฒนาของแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษาโดยอยู่ในระดับมี
คุณภาพมาก คือค่า (𝑥̅  = 4.00, S.D. = 0.63) ซึ่งมีผลที่สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
 
คำสำคัญ : ประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ, ส่วนประสบการณ์ผู้ใช,้ ส่วนติดต่อผู้ใช้, แอปพลิเคชัน, คู่มือนักศึกษา 
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Abstract 

 The purposes of this research are to 1) study the Surin Vocational College student manual 
2) design the user experience design of the prototype student manual application 3) evaluate the 
quality of the conceptual framework of the student manual application which is evaluated by 
experts who have experience working in user experience design (User Experience: UX). The statistics 
used in the research are mean and standard deviation by considering a 5-level rating scale. 
 The results found that the important information of the Surin Vocational College student 
manual has a total of 16 important components. This information will be used by the researcher 
to study the experiences of service users and used in designing the user experience section to 
design tools used in further research. The user experience design process consists of (1) the 
customer experience) (2) sketching (3) creating a digital product prototype (4) testing and refining) 
and (5) launching. The results of evaluating the quality of the conceptual framework used to 
develop the student manual application are at a high quality level, namely the value (𝑥̅  = 4.00, 
S.D. = 0.63), the results are higher than the set threshold. 
 
Keywords : Customer Experience, User Experience, User Interface, Application, Student Manual 
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1. บทนำ  
 จากนโยบายสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาในด้านการเพิ ่มประสิทธิภาพการบริหารจัดการ 
(Efficiency) และเพื่อเป็นการตอบสนองจึงเพิ่มประสิทธิภาพการบริหารจัดการ ด้วยการส่งเสริมและสนับสนุนการนำ
ระบบดิจิทัลเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการพัฒนาการจัดการศึกษาและการบริหารจัดการ (สำนักงานสภาพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2565; สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา. 2566) ซึ่งจากการสำรวจพบว่า
นักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์ส่วนใหญ่ขาดความเข้าใจในหลักปฏิบัติต่าง ๆ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้มีความสำคัญมาก 
แต่รูปแบบของคู่มือไม่ตอบสนองต่อการใช้งานของนักศึกษาในปัจจุบัน โดยปัจจุบันการเข้าถึงเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต
มีความสะดวกรวดเร็ว ทำให้มีช่องทางการติดต่อสื่อสารมากมาย การพัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษาให้เหมาะสม
กับอุปกรณ์หน้าจอแสดงผลแบบต่าง ๆ สำหรับใช้สื ่อสารกับผู ้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพต้องอาศัยการศึกษา
ประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ การออกแบบส่วนประสบการณ์ผู้ใช้งาน ซึ่ง ก็คือการวิจัยเพื่อให้ทราบถึงความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อนำข้อมูลที่ได้มาใช้ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งานที่เป็นองค์ประกอบสำคัญต่อการพัฒนาแอป
พลิเคชันคู่มือนักศึกษาให้ประสบความสำเร็จ (วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์. 2566; Saitong, P. 2022) การออกแบบ
ส่วนประสบการณ์ผู้ใช้ (user experience) ซึ่งเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับทุกกระบวนการของผลิตภัณฑ์หรือบริการ เป็น
สิ่งที่ผู้ใช้รู้สึกกับผลิตภัณฑ์ ทั้งเรื่องความสะดวก การตอบสนองการใช้งาน ความยากง่ายในการใช้งาน ผู้ใช้มีความ
คาดหวังกับผลิตภัณฑ์ที่จะให้ประสบการณ์ที่ดีมีคุณค่า ส่วนประสบการณ์ผู้ใช้จะเน้นไปที่ การสร้างปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้งาน ซึ่งการทำงานเป็นหัวใจสำคัญของการสื่อสารที่ดีระหว่างการใช้ผลิตภัณฑ์กับผู้ใช้ หรือการใช้บริการ การ
ออกแบบส่วนประสบการณ์ผู้ใช้จะประกอบไปด้วยตัวผลิตภัณฑ์ การออกแบบ และเทคโนโลยี (Garrett, J.,J. (2002); 
พงษ์พิพัฒน์ สายทอง. 2562; กฤษฎา เฉลิมสุข. 2561; กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย. 2564) 
 จากความสำคัญที่กล่าวมาข้างต้น  การศึกษาวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นที่จะพัฒนากรอบแนวคิดเพื่อออกแบบและ
พัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์ โดยใช้กระบวนการออกแบบส่วนประสบการณ์ผู้ใช้ 
(user experience) ในการเก็บข้อมูล ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑ์ดิจิทัลที่เป็นประโยชน์ต่อการ
สนับสนุนการจัดการศึกษาและการบริหารจัดการ 
 
2. วัตถุประสงค ์ 
 2.1 เพื่อศึกษาคู่มือนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์ 
 2.2 เพื่อออกแบบส่วนประสบการณ์ผู้ใช้งานของแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษา 
 2.3 เพื่อประเมินคุณภาพกรอบแนวคิดที่ใช้พัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษา 
 
3. วิธีการวิจัย  
 งานวิจัยนี้มีขอบเขตการศึกษาข้อมูลสำคัญจากคู่มือนักศึกษา สำหรับใช้ในการพัฒนากรอบแนวคิดเพื่อ
ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์  โดยมีวิธีการดำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 3.1 ศึกษาและวิเคราะห์คู่มือนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์ ประจำปีการศึกษา 2566 แบ่งหมวดหมู่
จัดลำดับความสำคัญของชุดข้อมูล เพื่อใช้ในออกแบบเคร่ืองมือที่ใช้เก็บข้อมูลในการทำวิจัย 
 3.2 ศึกษาและการวิเคราะห์ส่วนประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience Design) เพื่อพัฒนากรอบแนวคิด 
(Conceptual Framework) ที่ใช้ในงานวิจัย 
 3.3 พัฒนากรอบแนวคิดที ่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันคู ่มือนักศึกษาด้วยกระบวนการดังนี้ (1) ส่วน
ประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ (Customer Experience) (2) การร่างแบบ (Sketching) (3) สร้างผลิตภัณฑ์ดิจิทัล
ต้นแบบ (Digital Product Prototype)  (4) การทดสอบและปรับปรุง (Testing And Refining) (5) การเริ่มใช้งาน 
(Launching)   
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 3.4 กำหนดให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทำงานด้านการพัฒนาแอปพลิเคชัน จำนวน 3 คน ประเมินกรอบ
แนวคิด (Conceptual Framework) โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
 3.5 วิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินกรอบแนวคิดที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษา โดยใช้การ
พิจารณาแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ 
 
4. ผลการวิจัย  
 4.1 การศึกษาและวิเคราะห์คู่มือนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์  โดยการสอบถามความต้องการของ
นักศึกษาจากหัวข้อที่กำหนดให้พบว่า เมื่อนักศึกษากำลังจะสมัครเข้าเรียนหรือเป็นนักศึกษาใหม่ของวิทยาลัย
อาชีวศึกษาสุรินทร์ ต้องการทราบมากที่สุด โดยจัดเรียงตามลำดับความสำคัญดังนี้  
 กลุ่มที่ 1 ได้แก่ ประเภทวิชา สาขาวิชา หลักสูตรที่วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์เปิดสอน ทั้งระดับ ปวช.และ 
ปวส. รวมไปถึงประวัติและความเป็นมาของวิทยาลัย  
 กลุ่มที ่ 2 ได้แก่ งานทะเบียน งานวัดผลประประเมินผล การแต่งกาย วิสัยทัศน์ เป้าหมาย อัตลักษณ์ 
เอกลักษณ์ อัตลักษณ์คุณธรรม พันธกิจ ปรัชญาของวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์  
 กลุ่มที่ 3 ได้แก่ ระเบียบวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์ว่าด้วยหลักเกณฑ์ข้อปฏิบัติ และวิธีตัดคะแนนความ
ประพฤตินักศึกษา กรอบแนวคิดและนโยบาย งานสวัสดิการนักศึกษา การให้กู้ยืมเงินกองทุนเงินให้กู ้ยืมเพื่อ
การศึกษา (กยศ.)  
 กลุ่มท่ี 4 ได้แก่ การจัดกิจกรรมนักเรียน นักศึกษา และผู้บริหารของวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์  
 กลุ่มที่ 5 ได้แก่ ระเบียบกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยการจัดการศึกษาและการประเมินผลการเรียนตาม
หลักสูตร ปวช.และ ปวส.  ซึ่งการจัดกลุ่มข้อมูลดังที่ได้กล่าวมาเป็นการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) หรือ
เป็นการวิเคราะห์เชิงคุณภาพ โดยจะนำข้อมูลนี ้ไปสู ่กระบวนกการออกแบบส่วนประสบการณ์ผู ้ใช้ ( User 
Experience Design) เพื่อใช้ในการพัฒนากรอบแนวคิด (Conceptual Framework) ในงานวิจัยต่อไป 
 4.2 การออกแบบส่วนประสบการณ์ผู้ใช้งานของแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษาพบว่า กระบวนการออกแบบส่วน
ประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience Design Process) เกี่ยวข้องกับทุกกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันคู ่มือ
นักศึกษา เป็นสิ่งที่ผู้ใช้รู้สึกกับคู่มือนักศึกษา เช่นความสะดวก การตอบสนองการใช้งาน ความยากง่ายในการใช้งาน 
ผู ้ใช้มีความคาดหวังกับคู่มือนักศึกษาที่จะให้ประสบการณ์ที่ดีมีคุณค่า ดังนั ้นผู ้วิจัยจึงได้พัฒนากรอบแนวคิด 
(Conceptual Framework) สำหรับกระบวนการออกแบบส่วนประสบการณ์ผู้ใช้ ดังที่จะกล่าวดังต่อไปนี้ 
 

 
 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการออกแบบส่วนประสบการณ์ผู้ใช้ (Conceptual Framework UX) 
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 อธิบายจากภาพกระบวนการออกแบบส่วนประสบการณ์ผู้ใช้มีดังนี้  
  (1) ส่วนประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ (Customer Experience) เป็นการวิจัยพฤติกรรมของผู้ใช้แบบ
สมมุติ (User Persona) เป็นลำดับแรก และใช้วิธีการสัมภาษณ์ผู้ใช้กลุ่มตัวอย่าง โดยการจัดกลุ่มข้อมูลที่ได้จากความ
ต้องการของผู้ใช้ควบคู่ไปกับข้อมูลสำคัญของคู่มือนักศึกษาแบ่งออกเป็นหมวดหมู่ ตามวัตุประสงค์ข้อที่ 1 
  (2) การร่างแบบ (Sketching) เมื่อได้ลักษณะพฤติกรรมของผู้ใช้แบบสมมุติแล้ว จึงออกแบบวิธกีารเลื่อน
ไหล หรือการเดินทางของผู้ใช้ (User Journey) ว่าส่ิงที่ต้องการออกแบบจะมีความเชื่อมโยงกันอย่างไรบ้าง สามารถ
วาดด้วยมือหรือใช้โปรแกรมในการสร้างก็ได้ เช่น เมื่อผู้ใช้ใหม่เปิดผลิตภัณฑ์ดิจิทัลจะพบกับ หน้าจอ ( Splash 
Screen) > สร้างบัญชี (Create Account) > ทัวร์ชมผลิตภัณฑ์ดิจิทัล (Product Tour) ซึ่งการออกแบบการเลื่อน
ไหลจะช่วยให้เห็นว่ายังขาดส่วนใด หรือมีส่วนใดที่เกินความจำเป็น ตามภาพตัวอย่างดังต่อไปนี้ 
 

 
 
รูปท่ี 2 แบบร่างการเล่ือนไหลหรือการเดินทางของผู้ใช้ (User Journey) 
 
 (3) สร้างผลิตภัณฑ์ดิจิทัลต้นแบบ (Digital Product Prototype) ด้วยโปรแกรม Figma การสร้างผลิตภัณฑ์
ดิจิทัลต้นแบบยังไม่ต้องเขียนโค้ด เพราะมีค่าใช้จ่ายสูงและใช้เวลามาก 
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รูปท่ี 3 สร้างผลิตภัณฑ์ดิจิทัลต้นแบบด้วยโปรแกรม Figma 
 
  4) การทดสอบและปรับปรุง (Testing and Refining) นำผลิตภัณฑ์ดิจิทัลต้นแบบ ไปทดลองใช้กับผู้ใช้
ด้วยการส่งลิงก์ผ่านโปรแกรม Figma ได้ทันที ซึ่งผู้ใช้สามารถส่งผลป้อนกลับผ่านระบบออนไลน์ได้ ช่วยให้ประหยัด
ทั้งเวลาและค่าใช้จ่าย เมื่อได้ข้อมูลแล้วจึงปรับปรุงเพื่อให้เหมาะสมกับผู้ใช้ที่สุด  
  (5) การเริ่มใช้งาน (Launching) เมื่อปรับปรุงผลิตภัณฑ์ดิจิทัลเสร็จแล้ว จึงส่งต่อไปให้นักโปรแกรม
สร้างสรรค์ผลงานออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface Design) ให้ใช้งานได้จริงต่อไป 
 4.3 ผลการประเมินคุณภาพกรอบแนวคิดที่ใช้พัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษา  เพื่อศึกษาผลการประเมิน
คุณภาพของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญต่อการออกแบบกรอบแนวคิด (Conceptual Framework) ในกระบวนการออกแบบ
ส่วนประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience Design) ที่ใช้ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษาต้นแบบ ได้
ทำการสรุปผลเพื่อตอบคำถามในการวิจัยดังนี้ โดยรวมอยู่ในระดับมีคุณภาพมาก ดังตัวอย่างตาม (ตารางที่ 1 และ
ตารางที่ 2) 
 
ตารางที่ 1 คุณภาพของกรอบแนวคิดที่ใช้พัฒนาแอปพลเิคชันคู่มือนักศึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญรายข้อ 
 

รายการ 𝑥̅  SD. ระดับการประเมิน 
1. ด้านส่วนประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ (Customer Experience) 
  1.1 การจัดเรียงลำดับข้อมูลและเนื้อหาท่ีแสดงบนแอปพลิเคชัน
เหมาะสมและน่าสนใจ 

4.00 1.00 มีคุณภาพมาก 

  1.2 การเลือกใช้สื่อในการจัดการข้อมูล เนื้อหาบนแอปพลิเคชันมี
ความหลากหลายและเหมาะสมต่อการใช้งาน 

4.33 0.58 มีคุณภาพมาก 

  1.3  มีการจัดกลุ่มข้อมูลและเนื้อหารายการที่เก่ียวข้องกันให้อยู่ใน
กลุ่มเดียวกันได้อย่างเหมาะสม 

4.33 0.58 มีคุณภาพมาก 

2. ด้านการร่างแบบ (Sketching)  
  2.1 การออกแบบหน้า Splash Screen ของแอพมีความเหมาะสม 4.33 0.58 มีคุณภาพมาก 
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ตารางที ่1 (ต่อ) 
 

รายการ 𝑥̅  SD. ระดับการประเมิน 
2. ด้านการร่างแบบ (Sketching) 
  2.2 การออกแบบหน้าการสร้างบัญชี (Create Account) มีข้อมูล
ครบถ้วน 

4.00 0.00 มีคุณภาพมาก 

  2.3 การเชื่อมโยงของส่วนต่าง ๆ ในแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มีคุณภาพมาก 
3. ด้านการสร้างผลิตภัณฑด์ิจิทัลต้นแบบ (Digital Product Prototype)   
  3.1 การจัดวางองค์ประกอบ ตัวอักษร ภาพกราฟิก ช่องว่าง บน
พื้นที่หน้าจอของแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม 

4.33 0.58 มีคุณภาพมาก 

  3.2 มีการเลือกใช้ภาษาที่เหมาะสม เข้าใจง่าย มีการจัดวางผังภาพ 
(Layouts) ที่เหมาะสม สวยงาม 

4.00 1.00 มีคุณภาพมาก 

  3.3 การใช้งานแอปพลิเคชันมีการเรียงลำดับจากส่วนที่ง่ายไปจนถึง
ส่วนที่ยาก 

4.67 0.58 มีคุณภาพมาก 

4. ด้านการทดสอบและปรบัปรุง (Testing And Refining) 
  4.1 การรใช้งานแอปพลิเคชันมีความเลื่อนไหลไม่ติดขัด 3.67 0.58 มีคุณภาพมาก 
  4.2. ความเร็วของการโหลดหน้าข้อมูลบนแอปพลิเคชันมีเหมาะสม 4.67 0.58 มีคุณภาพมาก 
  4.3 การออกแบบแอปพลิเคชันโดยรวมมีความสะดวกและง่ายต่อ
การใช้งาน 

4.33 0.58 มีคุณภาพมาก 

5. ด้านการเริ่มใช้งาน (Launching)   
  5.1 การดาวน์โหลดและติดตั้งแอปพลิเคชันมีความสะดวก 4.33 0.58 มีคุณภาพมาก 
  5.2 การออกแบบแอปพลิเคชันมีความเป็นทันสมัยและน่าใช้งาน 3.67 0.58 มีคุณภาพมาก 
  5.3 การออกแบบแอปพลิเคชันโดยรวมมีความเป็นสากลเข้าใจง่าย 4.33 0.58 มีคุณภาพมาก 

รวม 4.24 0.63 มีคุณภาพมาก 
 
ตารางที ่2 คุณภาพของกรอบแนวคิดที่ใช้พัฒนาแอปพลเิคชันคู่มือนักศึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญรายด้าน 
 

รายการ 𝑥̅  SD. ระดับการประเมิน 
1. ด้านส่วนประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ (Customer Experience) 4.22 0.67 มีคุณภาพมาก 

2. ด้านการร่างแบบ (Sketching) 4.33 0.50 มีคุณภาพมาก 

3. ด้านการสร้างผลิตภัณฑ์ดิจิทัลต้นแบบ (Digital Product 
Prototype)   

4.33 0.71 มีคุณภาพมาก 

4. ด้านการทดสอบและปรับปรุง (Testing And Refining) 4.22 0.67 มีคุณภาพมาก 

5. ด้านการเริ่มใช้งาน (Launching)   4.11 0.60 มีคุณภาพมาก 

รวม 4.00 0.63 มีคุณภาพมาก 
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5. อภิปรายผลและสรุปผล  
 งานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ให้ความสำคัญในด้านการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลสำคัญจากคู่มือนักศึกษา สำหรับใช้
ว ิเคราะห์กรอบแนวคิด (Conceptual Framework) ในกระบวนการออกแบบส่วนประสบการณ์ผู ้ใช้ (User 
Experience Design) ที่จะใช้ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษาต้นแบบ การเก็บข้อมูลการออกแบบ
ส่วนประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience Design) ซึ่งสามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้  
 ส่วนที ่ 1 การวิจัยเชิงคุณภาพ เป็นการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการออกแบบส่วนประสบการณ์ผู ้ใช้ ( User 
Experience Design) โดยใช้การเก็บข้อมูลจากคู่มือนักศึกษากลุ่มตัวอย่างแล้วนำมาวิเคราะห์ตีความหมายข้อมูล 
เพื่อหาข้อสรุปความต้องการด้านเนื้อหาและการออกแบบต่าง ๆ ที่ควรจะมีภายในแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษา
ต้นแบบ และนำข้อสรุปเหล่านี้ไปใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษาต้นแบบต่อไป  
 ส่วนที่ 2 การวิจัยเชิงปริมาณ เป็นการประเมินคุณภาพกรอบแนวคิดจากชุดข้อมูลที่ได้จากการออกแบบสว่น
ประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience Design) โดยผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทางด้านการพัฒนาแอปพลิเคชัน
โดยใช้วิธีการประเมินแบบ Rating scale 5 ระดับ ซึ่งพบว่ากรอบแนวคิดที่พัฒนามาจากส่วนประสบการณ์ผู้ใช้มี
คุณภาพโดยอยู่ในระดับมีคุณภาพมากคือค่า (𝑥̅  = 4.00, S.D. = 0.63) เมื่อเทียบกับเกณฑ์การประเมินกำหนด
ค่าเฉลี่ยไว้ที่ 3.51 ซึ่งมีผลที่สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ดังนั้นส่วนประสบการณ์ผู้ใช้จึงสามารถนำไปใช้งานได้ 
 
6. ข้อเสนอแนะ  
 6.1  ควรออกแบบเนื้อหาเป็นภาพอินโฟกราฟิก เพราะเป็นการสังเคราะห์เนื้อหาจำนวนมากที่เข้าใจยากเป็น
รูปภาพและข้อมูลท่ีกระชับทำให้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่ายขึ้น 
 6.2 ควรให้คู่มือนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์ใช้ได้ทั้งในระบบออนไลน์และออฟไลน์ เพื่อความสะดวก
ในการใช้งาน ซึ่งข้อเสนอแนะเหล่านี้จะถูกนำไปปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้พัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือนักศึกษาต่อไป 
 
7. กิตติกรรมประกาศ  
 บทความวิจัยฉบับนี้ สำเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาช่วยเหลืออย่างสูงยิ่งจาก รองศาสตราจารย์ ดร.พงษ์
พิพัฒน์ สายทอง อาจารย์ที่ปรึกษาหลักวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.จันทิมา พลพินิจ อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม
วิทยานิพนธ์ และขอขอบพระคุณวารสารวิชาการเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์  ที่ให้โอกาส
ตีพิมพ์บทความวิจัย ด้วยคุณค่าและประโยชน์จากบทความวิจัยฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบให้นำไปใช้เพื่อประโยชน์ในการ
ศึกษาวิจัยต่อไป 
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คุณค่าทางวิชาการ  
 งานวิจัยนี้สามารถนำกรอบแนวคิด (Conceptual Framework) ในด้านของการออกแบบส่วนประสบการณ์
ผ ู ้ ใช ้ (User Experience Design) ที ่ผ ู ้ว ิจ ัยสร ุปไว ้ด ังนี้  (1) ส่วนประสบการณ์ของผู ้ใช ้บร ิการ (Customer 
Experience) (2) การร่างแบบ (Sketching) (3) สร้างผลิตภัณฑ์ดิจิทัลต้นแบบ (Digital Product Prototype) (4) 
การทดสอบและปรับปรุง (Testing And Refining) (5) การเริ่มใช้งาน (Launching)  ไปใช้เป็นข้อมูลอ้างอิงในการ
ต่อยอดพัฒนาแอปพลิเคชันต่าง ๆ ที่มีความคล้ายคลึงกันสำหรับนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์หรือสถาบัน
อื่นๆ ได้ โดยหลักสำคัญของการใช้ข้อมูลจากคู่มือนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์คือการใช้เพื่อศึกษาและช่วย
กระตุ้นในการพัฒนาผลงานทางวิชาการท่ีเก่ียวเนื่องได้ต่อไปในอนาคต 
 


